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Oder: Die Entstehung eines Videospieles am Beispiel von Kirby 

Sie sind wie Boten von einem anderen Stern, die Farbe, Spaß, Spannung und gute Laune 
auf heimische Fernsehmattscheiben bringen. Man kann sich gut mit ihnen beschäftigen, 
von ihnen lernen und sogar neue Freunde durch sie gewinnen. 

Die Rede ist von Videospielen, mit denen auch Ihr schon einige Erfahrungen gemacht 
haben dürftet, denn sonst würde dieses Heft nun nicht vor Euch liegen. Jeder von Euch 
hat schon einmal ein Videospiel gespielt, doch über die Entstehung ist nur wenig bekannt. 
Aus diesem Grund wollen wir in diesem Report ein Modul für Euch öffnen und Euch 
anhand des NES-Spiels „Kirby's Adventure"" die verschiedenen Entwicklungsphasen eines 
Projektes aufzeigen. 


AM ANPaITG War jjSR Kiiö-lel 

Kirby ist eine Erfindung des japanischen 
Programmierer-Teams HAL, deren Haupt¬ 
niederlassung sich im japanischen Ört¬ 
chen Kofu befindet. Hier setzte man sich 
vor einigen Jahren zusammen, um im 
Auftrag von Nintendo ein neues Video¬ 
spiel zu kreieren. 

Wenn man beobachtet, wie ein Video¬ 
spiel entsteht, ist man erstaunt, wieviele 
verschiedene Teams daran arbeiten. 
Grundsätzlich kann man drei verschie¬ 
dene Entwicklungsstufen unterscheiden, 
in denen jeweils spezialisierte Fachleute 
beschäftigt sind: Stufe 1 ist die Entwick¬ 
lungsphase, Stufe 2 die Textphase _ 
und Stufe 3 die Testphase. 

Die Eittwickluitcj l 

Zeitmäßig umfaßt die Entwicklungs- 1 
phase den größten Teil bei der Rea- 1 
lisierung eines neuen Videospiels. Für 1 
„Kirby's Adventure" auf dem NES 1 
dauerte diese Stufe ein gutes Jahr. 1 
Aller Anfang ist natürlich eine gute, 
zündende Idee. Doch Ideen fallen nicht 
einfach vom Himmel. Es ist schon ganz 
praktisch, eine genaue Vorstellung davon 
zu haben, was für ein Spiel program¬ 
miert werden soll. Im Falle Kirby waren 
die Vorgaben klar: Es sollte ein vollkom¬ 
men neuartiges Jump'n’Run-Spiel werden. 
Außerdem sollte der Spielheld eine nie 
dagewesene Figur sein, die mit neuarti¬ 
gen Bewegungen und zahlreichen Ver¬ 
wandlungsmöglichkeiten glänzen konnte. 
So bildete sich die Idee, die Hauptfigur 
könnte ein Marshmellow-Mann sein, also 


eine Süßigkeit mit eigenem Leben. Auf 
sowas muß man erst einmal kommen. 
Sobald eine erste Idee geboren ist, wird 
ein sogenanntes Script, die Vorversion 
eines Storyboards geschrieben. Dies ist 
durchaus mit dem Verfassen eines Dreh¬ 
buchs für einen Film vergleichbar. In die¬ 
ses „Drehbuch" für ein Videospiel wer¬ 
den erste Charakterfiguren gezeichnet; in 
diesem Falle erste Entwürfe für Kirbys 
Aussehen. Als nächstes werden soge¬ 
nannte Animations-Phasen entwickelt. Es 
wird bestimmt, wie sich der spätere 
Held und andere 
Figuren auf 


dem Bildschirm bewegen: Sollen sie hüp¬ 
fen, fliegen, gleiten, über den Bildschirm 
eiern und so weiter. All diese Aktionen 
geschehen zunächst ohne technische 
Hilfe, nur mit Zeichenstift und Papier 
oder Tafel. 


Natürlich werden diese Entscheidungen 
im Team entwickelt und fortwährend dis¬ 
kutiert. Nachdem die Bewegungen der 
Figuren vorerst in den Animationsent¬ 
würfen gezeichnet wurden, macht man 
sich Gedanken, welche Farben benutzt 
werden sollen. So wurde festgelegt, daß 
Kirby in Japan rosa sein soll, in Ame¬ 
rika weiß. Die Geschmäcker sind halt 
von Land zu Land verschieden. 

Nachdem Hauptfiguren, Formen und 
Farben grob festgelegt sind, beginnt die 
Hauptarbeit. Das Storyboard muß 
Punkt für Punkt ausgearbeitet werden, 
i Zu diesem Zweck wird die Arbeit auf 
\ spezialisierte Arbeitsgruppen aufge- 
I teilt, die jeweils eine Abteilung bei 
1 HAL bilden. Eines sei vorweg verra- 
1 ten: Am Ende ist das Drehbuch 
1 schnell zu einem Wälzer im Tele- 
1 fonbuchformat einer Großstadt 
1 angewachsen. So gibt es eine 
1 Musikabteilung, eine Abteilung 
für Level- und Charakter-Design, 
eine Programmierabteilung und 
Tool-Prog ra m m ers. 


Musik uite Souitl 

Hier geht es zu wie in der Musikhoch- 
schule. Wer nur Computer und Sequen¬ 
zer erwartet, also pure digitale Klangpro¬ 
duktion, sieht sich schnell getäuscht. Im 
Lande der elektronischen Revolution fin¬ 
det man bei HAL klassische Musikinstru¬ 
mente im Vordergrund. Die Titelmelodie 
für „Kirby's Adventure" entwickelte man 
aus dem Musikthema eines alten japa- 



Die Software-Schmiede 
HAL im Stödtchen Kofu/Japan. 
Hier ist „Kirby's Adventure^entstanden. 
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nischen Kinderliedes. Natürlich wird die 
Musik später digital aufbereitet, um für 
die Videospielkonsole abspielbar zu sein. 

CHARaKTER-TiESIGF 

Für viele Spiele, insbesondere für 
Jump'n'Runs, ist das Charakter-Design 
das eigentliche Herzstück eines 
Games. In dieser Abteilung werden 
alle Spielfiguren entwickelt - von 
der freundlichen Hauptfigur bis hin 
zu garstigen Zwischen- und End¬ 
gegnern. Wie sehen sie aus, welche 
Form und Farbe haben sie, wie bewegen 
sie sich und welche Möglichkeiten der 
Aktion bieten sich ihnen. All dies und 
noch vieles mehr, wird hier festgelegt. 

T OO.L-PrO 

Was wäre ein Videospielheld, 
wenn er in einem Spiel nicht kleinzu¬ 
kriegen ist? Die Tool-Programmers 
kümmern sich um Fragen, die die 
Anzahl der Leben der Spielfigur 
betreffen, wo und wann man ein 
Bonusleben bekommt, wie lang ein 
Level im Spiel ist und vieles mehr. 


pR0aRAÜiiIER-4BTSILUKa 

Hier wird programmiert, daß die Rech¬ 
ner rauchen. Es werden zum Beispiel die 
Kollisionsabfragen festgelegt. Hinter die¬ 
sem Begriff verbirgt sich die empfindlich¬ 
ste Stelle jeder Spielfigur, die auch 
SPRITE genannt wird. Damit in einem 
Videospiel alle Figuren, Hintergründe 
und Gegenstände zusammen arbeiten 
können, muß die wichtige Frage geklärt 
werden, was passiert, wenn sich zum 
Beispiel zwei Figuren auf dem Bildschirm 
berühren, oder wenn eine Figur auf 
einen Gegenstand springt. Man könnte 
nun meinen, daß dies ganz klar sei: 
Wenn sich Figuren auf dem Bildschirm 
überschneiden, berühren sie sich. Aber 
so einfach wie im Leben ist die Ange¬ 
legenheit nicht. Spielfiguren, Gegen¬ 
stände und Hintergrundgrafiken sind 
nämlich für die Videospielkonsole ein- 




Zunöchst werden die 
Figuren per Hand, mit Filzstift an der Tafel entworfen. 



Einer der Programmierer 
beim Erstellen der verschiedenen 
Animotionsphasen von Kirby. 


und dasselbe: Eine Grafik, etwas, was 
Farbe und Form besitzt. Erst, wenn der 
Programmierer festlegt, daß die Spielfi¬ 
gur einen Lebenspunkt verliert, wenn sie 
an einen bestimmten Gegenstand stößt, 
funktioniert das auch so. Zu diesem 
Zweck gibt es die Kollisionsabfrage. Wie 
im Namen schon versteckt, nämlich das 
Wort Kollision für Zusammenstoß, 
bekommt jeder Gegner, jeder Gegen¬ 
stand und jedes Stück Hintergrundgrafik 
eine bestimmte Nummer. Nun kann man 
einprogrammieren, daß immer, wenn 
Figur 1 mit Gegenstand X zusammen¬ 
stößt, ein bestimmtes Ereignis eintritt, 
zum Beispiel, daß die Figur einen 
Lebenspunkt verliert. In der Kollisions¬ 
abfrage wird somit bestimmt, wie emp¬ 
findlich alle Spielelemente, Figuren und 
Gegenstände, aufeinander reagieren. 
Ist uns eine Kollisionsabfrage in einem 
Ballerspiel wohlgesonnen, kann man 
zum Beispiel ein gegnerisches Sprite 
knapp berühren, ohne gleich in die Luft 
zu fliegen. 


Neben der Kollisionsabfrage 
legen die Programmierer natür¬ 
lich noch fest, wie die Steuerung 
funktioniert, also Geschwindigkeit 
und Controller-Belegung. Außer¬ 
dem muß sehr genau bestimmt 
werden, wo welcher Gegner auf¬ 
taucht, und daß das Spiel auch für 
Nicht-Profis fair spielbar ist. 


Lis TextphäSE 

Text dient der Unterhaltung, und 
immer mehr Videospielhelden haben 
eine Menge zu sagen. In der Textphase 
schreiben die kreativen Autoren den 
Text, der später im Spiel erscheinen soll, 
sowie die Hintergrundgeschichte für die 
Spieleanleitung. Hier kommt es darauf 
an, den Spielwitz mit einer gelungenen 
Schreibe" zu unterstreichen. 


Die Tss^phase 

Selbstverständlich sind alle Spiele¬ 
macher Profis, und so ist es notwen¬ 
dig, das Spiel von ganz normalen 
Leuten durchspielen zu lassen. So 
werden alle Stellen gefunden, die 
für Nicht-Profis zu schwer sind. 
Zudem werden Feinheiten ausge¬ 
bessert - ob ein Sprite irgendwo 
flackert, oder ob das Spiel an einer 
Stelle zu langsam ist. Parallel zur Test¬ 
phase kümmern sich Grafiker um die 
Gestaltung der Verpackung und der 
Anleitung. 

Schließlich wird ein sogenanntes Master- 
Rom gebrannt, und die einzelnen Länder 
kümmern sich um die internationale 
Adaption, indem Anleitungen und Bild¬ 
schirmtexte in die jeweilige Landesspra¬ 
che übersetzt werden. 

Eine lange, fruchtbare Zeit intensiver Zu¬ 
sammenarbeit ist nun vergangen, und 
Kirby, der Tausendsassa und Verwand¬ 
lungskünstler - mehr als 20 verschiedene 
Gestalten kann er annehmen - ist bereit, 
die Welt in einem brandneuen Jump'n' 
Run zu erobern. 
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Während viele Videospieler schon auf 
dos ULTRA 64 von Nintendo warten, 
läuft das Super Nintendo Entertainment 
System zu Höchstform auf.„Donkey Kong 
Country" heißt das Spiel, das in jeder 
Beziehung {Spielspaß, Grafik & Musik) 
neue Maßstäbe setzt und futuristische 
Videospielkonsolen (vorläufig) überflüs¬ 
sig macht. Schon jetzt bezeichnen viele 
„Donkey Kong Country" als das beste 
Videospiel aller ZeitenI 








;,Ich habe die Zukunft gesehen!** 



|94 Nintendo. Game by Rare Limited 


Anfang der 80er Jahre begann mit «Donkey 
Kong" (NES) das Zeitalter der Videospiele. 
Die Programmdesigner von Nintendo hatten 
das richtige Erfolgsrezept entdeckt: Ein fes¬ 
selndes Spielprinzip und eine gute, techni¬ 
sche Umsetzung ergeben ein erfolgreiches 
Videospiel! - Auch heute, fünfzehn Jahre 
später, setzt Nintendo nach wie vor auf dieses 
Erfolgsrezept. Für die Herstellung von 
«Donkey Kong Country" lieh man sich das 
Know-How erfolgreicher Soft- und Hardware¬ 
hersteller wie Rare Limited («Battletoads in 
Battlemaniacs") und Silicon Graphics (Spe¬ 


zialeffekte in «Terminator !!"& «Jurassic Park") 
aus. Das Ergebnis ist überwältigend. Mit 32 
MBit ist «Donkey Kong Country" neben «Su¬ 
per Street Fighter M"das bislang umfangreich¬ 
ste Videospiel aller Zeiten auf dem Super 
Nintendo. Wenn man sich jedoch das Spiel 
betrachtet, erscheinen die 32 MBit noch recht 
wenig. - Aber, was ist ei¬ 
gentlich das faszinierend¬ 


ste an diesem neuen Jump’n’Run? Die Ant¬ 
wort gaben uns begeisterte Spieler auf der 
letzten CES in Chicago: «Donkey Kong 
Country hat die schönste und farbenprächtig¬ 
ste Grafik, die ich je gesehen habe! Wenn 
Donkey Kong im Wasser schwimmt, ist das, 
als würde ich mein Aquarium betrachten." 
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Dreidimensionale Lichteffekt 


,,ACM" (Advanced Computer Mo- 
delling) heißt das Zauberwort! Alle 
Figuren und Grafiken werden zu¬ 
nächst als Vektorgrafik (wie auch in 
„Starwing" oder „Stunt Race FX") 
dargestellt. Silicon Graphlcs-Work- 
statlons können sehr schnell jede 
Vektorgrafik neu berechnen und als 
Pixelgrafik darstellen. So entstehen 
realistische 3D-Anlmationen. 


Frage: Was unterscheidet „Donkey Kong 
Country" von anderen Videospielen? Ant¬ 
wort: Die neue Technologie (siehe ACM), die 
genutzt wurde, um das Spiel zu programmie¬ 
ren. - Auf den Screenshots kann man das 


überwältigende Resultat aus über zwei Jah¬ 
ren Entwicklungszeit sehen. Die Spielfiguren 
wirken dreidimensional 
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Wenn Ihr Euch mit Donkey Kong auf die 
Suche nach den gestohlenen Bananenvor¬ 
räten macht, seid Ihr nicht alleine. Diddy 
Kong wird Euer ständiger Begleiter sein. Es 
sei denn, Ihr wollt mit Diddy spielen, dann 
wird sich Donkey Kong an Eure Fersen 
heften. 


Irgendwo im Atlantischen Ozean befindet 
sich eine idyllische, kleine Insel mit dem 
Namen „Donkey Kong Country". Im dichten 
Dschungel dieses Eilands lebt der Namens¬ 
geber dieser Insel (Donkey Kong) mit seiner 
Familie glücklich und zufrieden, bis eines 
Tages etwas Furchtbares geschieht. In einer 
stürmischen Gewitternacht überfallen die 
heimtückischen Kremlings die Speisekammer 
der Gorillafamilie und stehlen den gesamte 
Bananenvorrat. 


Donkey Kong Ist entsetzt! Nicht nur, daß die 
Kremlings alle Bananen gestohlen haben... 
Nein, sie haben auch noch seinen besten 
Freund Diddy entführt. Sofort macht sich 
^ Donkey auf den Weg, um Diddy und die 
^ Bananen aufzustöbern. Nicht weit von sei¬ 


nem Baumhaus entdeckt Donkey ein Faß, In 
dem es poltert und rumort. Diddy ist Im Faß 
gefangen und muß befreit werden. Nachdem 
das geschehen ist, suchen beide zusammen j 
nach den Bananen. 


Helden des Dschungels 


Donkey Kong ist nicht der einzige, der un¬ 
ter den miesen Intrigen der Kremlings lei¬ 
det. Auch andere Inselbewohner würden 
die Kremlingshorde am liebsten von der 


Insel verbannen, weshalb sie sofort ihre 
Hilfe anbieten, sobald Ihr sie in einer Holz¬ 
kiste gefunden habt. Natürlich haben die 
Kremlings sie dort eingesperrt. Wer sonst?! 




































FAMI LIE 



Die Kongs sind eine schrecklich nefte 
Familie^ auf die Ihr immer und überall 
zählen könnt. Candy zum Beispiel 
kann Euren Spielstand speichern, wäh¬ 
rend Funky Euch sein Flugzeug leiht, 
um alte Levels zu besuchen. 


CRANKY 


Die affenstarke Suche nach Donkey Kongs 
Bananenvorrat führt Euch durch dichte 
Regenwäldeo verlassene Bergwerke, dunkle 
Tropfsteinhöhlen^ verschneite Berge, geheim 
nisvolle Fabriken und viele andere Land¬ 
schaften mehr. „Donkey Kong Country"'bietet 
Euch zahlreiche verschiedene Level, die je¬ 
doch alle etwas gemeinsam haben: Die über¬ 
wältigende Grafik und den perfekten Level 
aufbau. Ab und zu bekommt Ihr die Natur 
gewalten zu spüren, wenn mitten im Spiel ein 


tropischer Regen oder ein heftiger Schnee¬ 
sturm auf Euch niedergeht. Auch klassische 
Jump'n’Run-Elemente fehlen nicht, wie zum 
Beispiel versteckte Bonusleben oder Bonus¬ 
früchte, die man einsammeln kann, um ein 
Bonusleben zu bekommen. Gegner werden 
beseitigt, indem man auf sie springt oder sie 
gezielt mit Fässern bewirft. 

























Die Rückkehr 


Kirby ist der einzige Held mit der Lizenz zum Aufsaugen der 
Gegner. Das macht ihn stärker als Rambo und cooler als den 
Terminator. / 


© 1995 Nintendo, HALL^oratories Inc. 


Kirby’s Dream Land 
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des Edelknodels 


Die Regenbdgeniinselii 

_• L L_\i. _”1_l*_ __I_I- \/__l_I_ 


/ 


befinden sich hoqi oben über den Wolken des preamlands. Verbunden sind die\^inseln 
durch die sagenhaf|iin Regenbogenbrücken, die nicht nur schillernd schön sind, sondern 
auch überauspraktisch. Wie sonst sollten die Dreamlander von einer Regenbogeninsel j 
zur and^sfTkommen? Eines Tages jedoch, und\hier beginnt Kirbys Abenteuer, taücht/ 
der^beimnisvolle Dark Matter im Dreamland auf. Nachdem er König Nickerchen hypno/ 
^^x^isiert hat, läßt dieser sämtliche Regenbogenbrücken >^rschwinden. Eine ungeheuerlicfve 
fefH6rby4rujlinyrwon einer Insel zur nächsten fliegen, dV sieben Teile des Regenbogen- 
Schwertes finden uncTorychließend den fiesen Dark Matter bezwingen. 

Mario hat vier verschiedenfarbige 
Yoshis, die ihm in „Super Mario World" 
hilfreich zur Seite stehen. Donkey Kong 
wird von Rambi, Expresso, Winky und Enguarde 
durch „Donkey Kong Country" begleitet. Und Kirby? 

Er hat ebenfalls gute Freunde, die da wären: Coo der 
Uhu, Rick der Hamster und Kine der Fisch. Mit Kine 
kann Kirby unter Wasser feurige Attacken ausführen, 

Rick rutscht auch auf extremem Glatteis nicht aus und 
Coo trägt Kirby durch die Lüfte, wo er während des 
Fliegens Gegner einsaugen kann. 










































Einige 



V--. 
\ ■ 


y 





fein 



Das Spielprinzip von „Kirby’s Dreain Land 2" ist pbenso einfach wie genial. Man muß 
kein Profi sein, um sich in Sekundeji^schnelle in dd^s Spiel einzufinden und erste Erfolge^ 
liehen zu können. Es gibt sieben verschieden« Welten (Regenbogeninseln), die alle 
^bqs meKreren~i:Bv^-faB atehen ^ d einem Obermol 
das'^ell mit König Nickerchen und dem finsteren ' 


Am Ende der siebten Welt wartet 
Matter. 





Gegner fressen 



ß. 




Nachdem Kirby ein^Qegner aufgesaugt hat, gibt es zwei 
Möglichkeiten. EnMifeder spuckt er ihn als halbverdauten 
Stern wieder ai^, oder er verschluckt ihn. Manche Gegner, 
die Kirby verschickt hat, verleihen dem Knuddelknödel ihre 
Spezialattacke. 1^ einem solchen Fall verwandelt sich Kirby 
dementsprechend\in Schirm-Kirby, Igel-Kirby u.s.w. 







Betretet Ihr den Level, in 
dem Ihr zuvor den Endboss 
einer Welt besiegt habt, ein zweites 
Mal, wird etwas schier Unglaubli¬ 
ches geschehen. Ihr erhaltet die 
Chance, Bonusleben bis zum Ab¬ 
winken zu sammeln. Wie das genau 
geht, kann an dieser Stelle nicht 
verraten werden, da es in jedem 
ehemaligen Endbosslevel anders 
funktioniert. Auf jeden Fall müßt Ihr 
die Glitzersterne einsammeln. Für 
zehn Stück gibt es ein Bonusleben. 


Flipper Bonus 


Kirby hat ja nicht erst seit., Kirby’s Pinball Land“ Erfahrung 
als Flipperkugei. Am EnB^We^J^pn Lcjveis kann er auf einer 
flipperartigen AbschuBrai^i^e versuchenljn die verschiedenen 
Etagen des Bonusturmes ztfgelangen, um dortneue Lebens¬ 
energie oder sogar ein Bonj^leben zu sanunetn. Dazu müßt 
Ihr nur rechtzeitig den B-Kbopf gedrücMf halten. 







C ^ 1 
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o 
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die Regeebogeeinsein 



5 * Roter Berg 


1 * Grasland 


2*GroßSrWald 


6* Wolkenpark 
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Ksr^Y 


s Pef Sho 


Zugegeben, Kirbys neue Freunde sehen alle 
etwas merkwürdig aus, aber wie sagt man doch 
so schön: „Wie der Herr, so sein Gscherr" 
Außerdem denkt Kirby sicher das gleiche von 
uns, wenn er uns von der anderen Seite des 
Fernsehbildschirms aus betrachtet. Wie dem 
auch sei, Kirbys Freunde sind sehr hilfreich. Das 
weiß leider auch Dark Matter, weswegen er die 
tierischen Kumpel in Müllsäcke gepackt hat 
und im Regenbogenland versteckt 


Rick 

Wenn sich Kirby Earth^orm Jims Golt 
hamster anschaut, dann kpnn er nur abfällig 
lachen. Sein Hamsternder auf den Namen 
Rick hört, ist ja bei \^item cooler. Rick 
je nach Art des g^r^gnei^Ge^ners F^uer 
speien oder nd^andere KunS|stück^hen 
vollführen, die den Dreamlandern das 
Fürchten beibringen. Wenn Kirb^vRick in 
seinem Müllsack gefunden und ihn ijefreit 
hat, dann darf ^als Dank auf dem Hamster 




Im Hamstergakfpp geht es schnurstr3|(s in Richtung 
Level^e. / 3 


Wenn Kine nicht^so schleimig und glitschig wörJ^, dann 
könnte Kirby a^ch auf ihm reiten. Aber zum Glü<ck hat 
Kine ein groß^ Maul, das genug Platz für Kirby bietet, 
der zwischen dei(i Lippen des Fisches sogar noch heraus-/ 
gucken kann. So eine Reise im Fischmaul kann ganz schön 
aufregend sein, besonders wenn Kirby zuvor einen Feu^r- 
hurzel oder einen Elektrsschnurzel verschluckt hat. Dann 
sprühen die Funken aus Kines Maul und die anderen 
Meer^sBe^hnef-stounsn ni^ schlecht. 


Coo Uhu^ 


U8t Euch (^rch Kines dämlichen Gesichtsausdruck nic^K_^ 
beirren. DasMst fischig normal! 


Der verwaiste und weise Uhu Coo harnen 
weißen Bauch und weiß, wie man^\^wei:;^ 
weiß-wohin fliegen kann. So, nachdenn Ihr 
diesen Satz zehnmal hintereinander sehr 
schnell fehlerfrei ausgesprochen habt, v^- 
raten wir Euch auch, was Coo und Kirby 
noch so alles können. Wenn Kirby an Goos 
Krallen hängt, kann er während deyFluges 
Gegner aufsaugen oder Attacken ausföh- —v 
ren. Außerdem ist Coo uhumäßig cool! \ 














































JL^USIOili of 




Rollenspiele und Action-Adven-i 
tures erfreuen sich hierzulande 
immer größerer Beliebtheit, 
besonders wenn sie mit einem 
deutschen Screentext ausge¬ 
stattet sind. Letzteres ist für die 
Softwarehersteller jedoch sehr 
aufwendig, so daß die wenig¬ 
sten Spiele dieses Genres den 
Weg nach Deutschland finden. 
Wenn dann aber doch ein sol¬ 
ches Spiel hier erscheint, dann 
muß es wohl besonders gut 
sein. „Illusion Of Time" ist das 
neueste Produkt der Firma 
ENIX, die schon für Super¬ 
spiele wie „Actraiser" verant¬ 
wortlich war. (cm) 


i i^lwWBiiTWTiir"t‘ 


EINE FASZINIERENDE GESCHICHTE 


Das Abenteuer, das den Helden und Euch 
erwartet, steckt voller Mysterien. Zahlreiche 
Legenden umranken das Geheimnis, wel¬ 
ches Will zu ergründen sucht. Umso wichti¬ 
ger ist es für Euch, die Ihr dem Helden zur 
Seite steht, daß Ihr jede noch so gering 
erscheinende Kleinigkeit versteht. Daher 
wurde „Illusion of Time" mit viel Aufwand 
mit einem deutschen Bildschirmtext versehen, 
der ebenfalls zur dichten Atmosphäre die¬ 
ses Action - Ad ventu res beiträgt. 


b .PIELER 

h > % ^ 
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1994 by ENIX 


^ 1k yk'n ik - vik, 








SUPERNINTENDO 


ENTERTAINMENT 


SYSTEM 


DIE ANTIKE WELTKARTE 


„IHüsk^n Of Time''istreih Qiriaigtfftiges 
1ßueF4picl/.das Euch;!rfMjd *iJ^*’^en 
führl. -Ihr^^ÄSÄcfrf dds*-b--i: -V 'n\^^^a€Üd!rn 
hisvollfilpfestädtö' n 1 ^ 

,8^9rJ<ttfcbony?4il-li5^ ^ ^ 

*Sp1elgpt DHe Ze^Fre«ß. 3 srvvd>t^! •* 


1 Südkap 

2 Edwards Schloß 

3 Itory 

4 Mondvolk Siedlung 

5 Inka Ruinen 

6 Diamantenküste 

7 Freejia 

6 Diamantenminen 
9 Neals Labor 

10 Nasca 

11 Meerespalast 

12 Land Mu 

13 Engelstadt 

14 Watermia 

15 Chinesische Mauer 

16 Euro 

17 Tempelberg 

18 Ureinwohnerdorf 

19 AngkorWat 

20 Dao 

21 Pyramide 

22 Turm von Babe! 


a 






DER WEG DES HELDEN 





6 STATUEN 


* Held des n^uen ^4ction-Adyen^ 
tures für*das, Super Nintendp*.is^ * 
de'r junge Will, der' mif ewigen 
. Freunden äuf den Sputen seines* 

• •verscbolletje’n* Vaters- ist. Dabei 
reist er um jdi6 halbe ^^eb, löst 
. g^eirt^nisvolle Rätsel ■•.und er- 
,‘ forscht unheimliche Verliese.. In 
den Verliesen lauern nstürlich . 
wie in jedem Aberfteüerspiel 
fiese Monster, die’ es zu bekgm’p- , 
fen gilt. Zum Gluck* ist Will ir r^ 
Besitz uberrfötürliche.r Kl-äfte 
eines geschärften' Schv^|fl|H 
Auch kann sich Will in d 
losen Ritter Freedar^^ET^&r 

dein. Seine 

bei einem R- äijw 


LEVEL UP 




[tor besiegt, Das Portal in eine andere Dimension. Hier 

wartet Gaia mit wichtigen Hinweisen. 


lauf des 


ie 

Sielrjnnd 




Sechs mystische Statuen müssen gefun¬ 
den werden, um das Chaos aufzuhalten. 


Bei Gaia kann sich Will in Freedan i 
Shadow verwandeln. 




M K M- 















































































WILL IN AKTION 


DIE HAUPT 


Der Held der Geschichte! 
Ein siebzehnjähriger 
Junge, der auf der Suche 
nach seinem Pater ist, der 
bili, einer Expedition ver- 
aeholl. A. ^ :iv 


Lilly, ein magisches Feeiwesen^ kommt 
Will wie gerufen. Durch ihre Verwand- 
lungsföhigkeit kann sie unbemerkt Ort¬ 
schaften auskundschaften und Will recht¬ 
zeitig vor den Gefahren warnen^!^|f»l 
___ 


Ein guter Freund von Will, der ebenfalls 
aus der Stadt Südkap kommt. Lance ist ela kS 
j!Dma’htischer Kerl, der sich im spöterert^^ 
Verlauf des Abeqleuers in Lilly MtJi iftMifl 
Eine tragische Liebesaffäre, 


nicht bewuBt sind. 


We‘nn Ihr dei^ jun9eR»Will dorch 

, das aufregenSste ^A^benfeijrer - ‘ ^ 
seines Lebens st6üern*wQllt, soil-V ^ 

tet Ihr zunächst wissen, was er so 
tijles drguf hot. Am >^fang‘'des * 

. Spiels könnt jhr mit ihm nurdurcb •* ^ 

■* die Gegen.cj,laufen, mit Leu^ri • ** j 

riefen Hl1fe*seiner über ^ 

♦"^atörfich'ön. Kräfte gfoß^e.V.OÜ *. . . ^ 

jekte^Dfey/egen. Sehf bald efhölt i 7 ^ 7 ^ 7 - 

er dann ein-Schwert und weitere ^ Lauft mi^wlirSerbm^und erforschl so'die 
«telekinetische Fähigkeiten {siehe «^imgeb^og. 

’ rechte). Aüßerdeni 4<ör^nt Ihr 
jeden einzelnen Gegenstand: im- 
Spiel genau untersuchen. 


JÖfiWPFEV 


Mit dem Schwert schafft Ihr die Dam^pen 
kreaturen aus ötm Weg. 


RENNEN 


UNTERSUCHEN 


Spiel erfoJgreiGh: 

V * * 


lyiet^otpbosen 


SHADOW 


FREEDAN 


^'^lii^T ’Ji»i^^e.der..tritt. qer ^ Komet in 
8fe* UmlquTbahn cle'f ^de*Ond sorgt ^rViel 
Verwirrung. Gaia, die Göttin’der Erde, ist 
die einzige; die Eu^j -Keifen kann; gegen die 
^Ays.wirkyhgeo^ des Chaos .l\ömetes anzu- 
• kämpferi. Ihr könrrt mit Ihr. in Kontakt treten; 
.ijJJem Ihr duixb daS'Sphärerfportal schreitet. 
Mit'Gaias-.Hilfe könnt Ihr Eu3i ertwäs später 
im Spielinden ftitter Freedan öder dos Pffari- 
torn Shadowvefwandeln. Freedao kann mit. 
.Feuerbällen schieß^^rK; Shadow kann’ zu 
Wassej-werden. V. • • • 


Eid tapferer,Streiter* Hd Kampf gegen die^^o.nen, die dte 
Welt ins^fhaos führen wollen. ' . . • . . . , 


Shadowrkann^sicbjn .gefahrbchen SiWatipben itn wahrsten 
^inne-des^orffes'verdünnisrcYen. ‘j’t • * * 
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SUPERNINTENDO 
ENTERTAINMENT 
SYSTEM 


TELEKINETISCHE KRÄFTE 



i-J ln .^eg§lmäßige^'Ab^töncfert erhält ^ill vgn .Gcfia 'eine ne.we Kraft. 

" ^. Zuij^ghst ejternt eC Ve!i:i/Ps><tho^D]ash, um Wiadj^rnisse zu besßitrge^’*und . 
‘ ■^* \^^uefo .e,iöi>ur|fineh: Et^as* später mit*<5§m Psycho $lide'au‘^e- 

es . ff), erlaubt^ cJiir^h 'sdlmde Öffnungen, •d^rcnzu.cbtschön. . 
^ ^chö Spirr kann* sich Wilh schließlich m ^men Wi^b^Uturm 
pegner q\js dem Weg feg§h-und Hügel nach oben^rennen. 

' Äü^ipi^jöbderen* Kämpfer haben besondere Fäj;iigkeiten, die^an man- 
Ghefll[5feJ|^ im’Spiel \jrivernichtbar, sih’d. * ; ' . 


I » I 
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Dunlcle KräÜe 

Freedan ist ein mächtiger Krieger, dessen 
Schwert von den Gegnern gefürchtet wird. 
Spätestens, wenn er gelernt hat, dem Schwert 
Feuerbälle zu entlocken, werdet Ihr Freedans 
Kräfte zu schätzen wissen. Nur mit dem Feu- 
erball könnt Ihr Gegner oder Schalter aus 
der Distanz erwischen. Eine weitere Fähig¬ 
keit Freedans ist die „Barrier" eine magische 
Energiehülle, die vor den meisten Attacken 
schützt. Außerdem beherrscht Freedan spä¬ 
ter im Abenteuer die Kunst, ein Erdbeben zu 
erzeugen, das nicht nur die Erde, sondern 
vor allem auch die Gegner erzittern läßt. 


PSYCHO DASH 




Pra^tiscti- Mit dum Psycho Dasli Wc 
dom Wtfg geräumt • 




PERSONEN 


Ein typischer Erfinder: Er 
ist schmuddelig, chaotisch 
und genial. Eine seiner Er¬ 
findungen ist ein primitives 
Flugzeug, mit dem Ihr spä¬ 
ter herumfliegen könnt. 


■ rif . 

Die Prinzessin, die Ihr aus Edwards 
Schloß befreien müßt, ist anstren¬ 
gend. Einerseits möchte sie wilde 
Dinge erleben, auf der anderen 
Seite Ist sie sich für alles viel zu fein. 




1 _ FEUERBALL 


üoeB ein guter Freund von 
SÜSII, dai; sofort dabei ist, wenn 
■s darum geht, Abenteuer zu 
^rieben. Dnd die wird er mit 
Will mehr als genug erleben! 


Ein intelligenter Junge, der In 
der Schule gut aufgepaßt hat. 
Wenn Ihr etwas über Ge¬ 
schichte wissen wollt, dann 
fragt Seth. 

























i 





mysteriöser TTTI 


NlachkhJb für Puzzle-Fr^ks! 
B< »gebt &ch unter die ArcAöo- 


bgen linJ legt die geheim- 
nisvolen Symbole frühe- 




rer ^ulturek^ frei, tmgn 
Ihr Kjeuzwor^ätsel? Liebj 
<1hr Bilderrdts^? Und >^aJi 
' ' Itet Ihr^ven einer 


üj^forderuirg? Hfabt^lhr 
eimal mit „Ja'^eant- 
dann solltet Ihr 


wertet 

.Euch I unbedingt 
Wario ins alte i 
eben. Eure 
en auf Hot 
gen una[ jede^ 
nmerschlag wol^ll- 
tätigen. (|pn) 


touren 


Bevor Ihr Euch mit Mario zu¬ 
sammen Hfin Konf zerb recht 
a 

Ihr tuen aie 
Ireichen Optionen anse- 
hen, die^^Mi^ 
bieten Hnt. Ganz wichtig ist 
zujBchsJ^ie Saink:henjSi^lich;w 
S^ießlfSn müßrlhr h«!*f- 


derte von^lWfs'eln (oserTuriTda Gefummel stürzt, alle 64 Rätsel 
braucht fnan schon mal von dfrt löst, um das jjficjWe Le^ 


Zeit zu 2 »it eine Pause. Außer¬ 
dem kör Ihr den Schwierig- 
keitsgrac zunächst bestimmen. 
.Beginnt i lit „Easy Picross", um 
uch ers einmal an das Spiel- 
inzip :u gewöhnen, bevor 
Euch i n 


# SCLCCT A PROBI-Cn # 


ocT r««4iy to conrmue 


your savc4 3 <kfn« 


erreichen. 

füQifc^ft?®^ien/ ays, di^ 
h 'öe\ der Freil|gu|ig de 
Rclsel begleiten, oder entschg 
d4 Euch iiwHec Stille zu höm- 
rn und fu meißeln. 
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Auf Spurensuihe 


Ein besonders reizvoller Auftrag flattert 
Mario eines Tages ins Haus. Er soll sich 
als Archäologe betätigen. Da läßt sich 
der abenteuerlustige Klempner natürlich 
nicht zweimal bitten. Mit Hammer und 
Meißel, sowie einem steinschlagsiche¬ 
ren Helm macht er sich daran, die 
geheimnisvollen Steintafeln vorsichtig 
von Schmutz und Staub zu befreien. 




Zum Vorschein kommen die eigenartig¬ 
sten Symbole. Wer mag sie nur vor lan¬ 
ger Zeit kunstvoll hergestellt haben? 
Eine alte, längst vergessene Kultur? 
Mario hat da so seine Zweifel, nach¬ 
dem er bereits die ersten Symbole frei¬ 
gelegt hat. Doch ist es noch zu früh 
Schlüsse zu ziehen, denn es liegen ja 
mehr als 250 Steintafeln noch vor ihm! 


\ 



[ J / ^ } 

c Nicht einfach drauflos hämmern! 

\ Mario ist ja noch ein Neuling in der Archäologen-Branche, doch eines merkt er sehr schnell: 

\ Beim Freiklopfen der Steintafeln ist äußerste Vorsicht geboten. Es gibt da ein paar Regeln, die er i 

unbedingt beachten sollte, will er nicht aus der Zunft der Altertumsforscher rausfliegen. \ 


Nachdem erste Untersuchungen bereits 
vorgenommen wurden, weiß Mario zu¬ 
mindest wieviele Quadrate er in der 
jeweiligen vertikalen oder horizontalen 
Reihe Treischlagen muß. Haut er aber 
trotzdem mal daneben, dann werden ihm 
von der vorgegebenen Zeit (30 Minuten) 




wertvolle Minuten abgezogen. Glückli¬ 
cherweise kann Mario aber auch noch 
die Hilfe der Computeranalyse in An¬ 
spruch nehmen, so daß er wenigstens 
jeweils eine vertikale und horizontale Reihe 
schon mal sicher freigelegt bekommt. 
Hilft auch alles logische Denken nichts. 



um ein Rätsel zu lösen, dann kann Mario 
es nochmals probieren. Der Dreck wird 
dann einfach wieder auf die Tafel drauf¬ 
geworfen und Mario hat einen 
neuen Versuch - so viele, wie er eben 
braucht. Das beruhigt doch 
ein wenig, oder? 


\' 


1 
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HAVE MORE FUN! 

Doppelter Spielspaß mit dem Super Game Boy 

Zum fünften Geburtstag des Game Boys hat sich Nintendo etwas ganz Besonderes einfallen lassen, um die klein¬ 
ste und erfolgreichste Videospielkonsole der Welt zu ehren. Unter dem Motto „Have more funT' erscheint in den 
nächsten Wochen der Super Game Boy, ein spezielles Hardwaremodul für das Super Nintendo Entertainment 
System, mit dem sämtliche Game Boy Spiele auf heimischen Fernsehgeräten abgespielt werden können. Dar- 
überhinaus lassen sich alte Game Boy Spiele nach eigenem Geschmack mit dem Super Game Boy einfärben. 



Eine heiße Kombination: Super Nintendo & Super Game Boy! 


(cm) - Fünf Jahre sind in der 
schnellebiqen Videospiel-Bran¬ 
che eine Tange Zeit, trotzdem 
denkt man bei Nintendo an 
alles andere, als den Game 
Boy in Rente zu schicken. Mit 
dem Super Game Boy kommt 
mehr Spaß ins Spiel, da vor¬ 
handene Game Boy Module auf 
jedem Fernsehapparat gespielt 
und von jedem Spieler selbst 
„bearbeitet" werden können. 

Alles ganz einfach 

Die Bedienung des Super 
Game Boys ist kinderleicht, 
alles was man noch zusätzlich 
braucht ist ein Super Nintendo 
Entertainment System, ein tolles 
Game Boy Spiel und eine Por¬ 
tion Kreativität. Den Super 
Game Boy steckt man wie ein 
ganz gewöhnliches Modul in 
das Super Nintendo Entertain¬ 
ment System, während das 


Game Boy Modul wiederum in 
den Super Game Boy gesteckt 
wird. Auf dem Fernsehbild¬ 
schirm ist nun das Titelbild des 
jeweiligen Game Boy Spieles 
zu sehen, allerdings fünfzigmal 
größer als auf dem Game Boy. 
Um den Spielebildschirm er¬ 
scheint zunächst der Standard- 


Bilderrahmen mit dem Super 
Game Boy Logo. Sowohl die 
Farben im Spiel als auch der 
Bilderrahmen können in ver¬ 
schiedenen Menüs verändert 
werden. Um diese Menüs zu 
aktivieren, genügt ein Druck 
auf die L- und R-Tasten des 
Controllers oder auf beide 
Tasten der Super Nintendo- 
Mouse. Controller oder Mouse 
sollten dabei in der zweiten 
Buchse stecken! Die Möglich¬ 
keiten des Super Game Boys 
sind fast grenzenlos. 

Alles in Farbe 

Da der Game Boy Bildschirm 
bekanntlich keine Farben dar¬ 
stellen kann, wurden in der 
Vergangenheit sämtliche Spiele 
in vier Grau stufen program¬ 
miert. Diese Graustufen lassen 
sich mit dem Super Game Boy 
einfärben, indem man jeden 
Grauton durch eine bestimmte 
Farbe ersetzt. Das ist gar nicht 
so schwierig, wie es sich 
anhärt, da man im ersten 


Optionsmenü eine von 32 Farb- 
kombinationen wählen kann, 
die auf dem Super Game Boy 
bereits vorhanden sind. Diese 
Farbkombinationen eignen sich 
für die meisten Game Boy 
Spiele und sind sehr augen¬ 
freundlich. Wer jedoch mit kei¬ 
ner dieser Farbkombinationen 
zufrieden ist, kann im vierten 
Optionsmenü eigene Farben 
wählen und so ein eigenes, 
ganz neues Spiel schaffen. 
Aus dem reichhaltigen Ange¬ 
bot von 364 verschiedenen 
Farben können vier Stück 
gewählt werden, um die Grau¬ 
stufen einzufärben. „Have 
more fun!" bedeutet in diesem 
Fall nichts anderes, als daß 
der Super Game Boy Spieler 
selbst entscheidet, wie er sein 
Spiel gerne hätte. Sollen Was¬ 
serflächen im Spiel blau sein, 
oder vielleicht doch eher rot... 
Das Gras, auf dem Mario 
läuft, könnte auch rosa statt 
grün sein. Es wäre mühsam, 
die vielen Möglichkeiten, die 
es gibt, aufzuzählen, aber 
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eines steht fest: Mit dem Super 
Game Boy schafft sich jeder 
sein individuelles Lieblinas- 
spiel. Als Krönung gibt es für 
jede Farbkombination ein indi¬ 
viduelles Passwort. Glaubt man 
zum Beispiel für das Spiel THE 
LEGEND OF ZELDA - LINK'S 
AWAKENING die optimale 
Farbkombination herausgefun¬ 
den zu haben, notiert man sich 
einfach das Passwort und gibt 
es beim nächsten Mal gleich 
ein, um die gewünschten Far¬ 
ben wiederzubekommen. So 
kann man sich das Einstellen 
der Farben vor jedem Spiel 
sparen. 


Alles im Buch 

Mit dem Super Game Boy gibt 
es gratis einen 76seitigen 
Spieleberater, in dem die 
populärsten Game Boy Spiele 
für diejenigen, die bisher nur 
ein Super Nintendo Entertain¬ 
ment System besessen haben, 
noch einmal vorgestellt wer¬ 
den. Neben vielen Tips & 
Tricks gibt es auch Vorschläge, 
wie man die Spiele optimal 
einfärben kann und welcher 
Bilderrahmen sich für welches 
Spiel am besten eignet. Im 
ersten Teil des Spieleberaters 
werden die Funktionen des 



Alles im Rahmen 

Um das Spielevergnügen auf 
dem Super Game Boy perfekt zu 
machen, gibt es im zweiten 
Optionsmenü neun verschiedene 
Bilderrahmen zur Auswahl, die 
jedem Spiel eine ganz persön¬ 
liche Note geben und optisch 
sehr gelungen sind. Jeder dieser 
Rahmen ist mit einem speziellen 
Bildschirmschoner ausgestattet, 
der sich nach ca. fünf Minuten 
Spielpause aktiviert. Aber auch 
hier sind der Kreativität keine 
Grenzen gesetzt, denn wem kei¬ 
ner der bereits vorhandenen Bil¬ 
derrahmen gefällt, der zeichnet 
sich einfach einen eigenen. Im 
fünften Optionsmenü kommen 
MARIO PAINT Fans auf ihre 
Kosten, wenn es darum aeht, 
eigene Rahmen zu zeichnen 
oder sogar die Spielflächen zu 
bemalen. Unterschiedlich dicke 
Stifte und ein besonderer Re¬ 
genbogen-Radiergummi machen 
das Malen zur Wonne. 


Super Game Boys ausführlich 
erklärt, damit man gleich losle¬ 
gen kann. 

Mehr, mehr, mehr! 

Noch mehr? Was die Zukunft 
des Super Game Boys betrifft, 
so kann man optimistisch sein, 
denn neben den Spielen, die 
derzeit für den Game Boy 
erhältlich sind, wird es in der 
Zukunft auch Spiele geben, die 
speziell auf den Super Game 
Boy zugeschnitten sind. Zum 
Beispiel DONKEY KONG: Auf 
dem Game Boy unterscheidet 
sich das Spiel in der Optik 
nicht sonderlich von anderen 
Game Boy Spielen, auf dem 
Super Game Boy erleuchtet es 
jedoch in neuer Farbenpracht. 
Darüberhinaus wurde dem 
Spiel noch ein besonderer Bil¬ 
derrahmen spendiert, den man 
natürlich nur mit dem Super 
Game Boy auf dem Fernseh¬ 
bildschirm bewundern kann. 



Surreal: Die bizarre Welt der farbigen Tetris-Klötzchen. 



Naturalistisch: 

Kirby's Abenteuer im farbigen Traumland. 


Für andere Spiele¬ 
klassiker, die noch 
in Graustufen pro¬ 
grammiert wurden, 
bedeutet das keine 
Farbarmut, da jedes 
Spiel eingefärbt 
werden kann und 
so in neuem Glanz 
erstrahlt. Für den 
Spieler sind das 
unbegrenzte Mög¬ 
lichkeiten, das Spiel 
nach eigenem 
Wunsch zu verän¬ 
dern. Wer hat 
noch nicht davon 
geträumt, SUPER 
MARIO LAND 1-3, 

KIRBY'S DREAM- 
LAND oder ZELDA 
IV - LINK'S AWA¬ 
KENING farblich 
so zu gestalten, 
wie er es möchte? 

Und wer wollte 
seine Lieblings- 
Game Boy Spiele 
noch nicht daneim 
auf dem Fernseh¬ 
apparat spielen? 

Und alte Spiele 
werden durch den Super Game 
Boy ganz schnell wieder jung. 
Probiert doch mal aus, wie Ihr 


durch geschickte Farbaestaltung 
Euren Game Boy Spielen neuen 
Anreiz verschaffen könnt... 


5(/rU frAMt wir IWfö ?dX 

- Wird in das Super Nintendo gesteckt. 

- Projeziert Game Boy Spiele auf den Fernsehbildschirm. 

- Funktioniert mit allen Game Boy Spielen. 

- 32 faszinierende Farbkombinationen zum Einfärben alter 
Game Boy Spiele. 

- 9 Bilderrahmen für alle Game Boy Spiele. 

(Manche Game Boy Spiele bringen eigene Rahmen mit) 

- 364 Farben zum eigenen Kombinieren beim Einfärben der Spiele. 

- Malprogramm zum Zeichnen neuer Bilderrahmen. 



Tiefenpsychologie: Wario und sein farbiges Vorbild. 
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die SENSATION 
des JAHRES 


SUPER MARIO ALL-STARS , die vollständige schhgen. Vor allem angesichts der Tatsache, daß 
Sammlung aller NES SUPER MARIO BROS.- sie in den Genuß eines Mario-Abenteuers kom- 
Spiele aur einem einzigen Super Nintendo- men, das bisher noch nicht inDeutsch- 
Modul läßt die Herzen aller Mario-Fans höher land zu sehen war - THE LOST LEVELS. (cm) 

SUPER MARIO BROS.1 

Das erste Spiel der Super Mario Bros.-Trilogie wurde 
für SUPER MARIO ALL-STARS nicht nur graphisch 
und akustisch aufgepeppt sondern auch geschwindig¬ 
keitsmäßig. 


iTlUTlTiTSf 


, ! ,S ' J 


SUPER MARIO BROS. 2 


6 
















Für eine Videospielmesse in Japan wurden alle Haupt¬ 
figuren des bereits vorhandenen Spieles DOKIDOKI 
PAN IC durch Figuren aus der Welt von Super Mario 
ersetzt - die Geburt von SUPER MARIO BROS. 2! 
Erstmals kann zwischen vier verschiedenen Spielfigu¬ 
ren gewählt werden: Mario^ Luigi,Toadstool undToad. 
Alle vier Hauptpersonen haben 
verschiedene Fähigkeiten, von der 
Geschwindigkeit bis zur Sprung¬ 
kraft. Einzigartig ist SUPER MARIO 
BROS. 2 auch deshalb, weil statt 
mit Feuerbällen, diesmal mit Wur¬ 
zeln oder Gegnern geworfen wird. 
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Durch SUPER MARIO ALL¬ 
STARS kommen wir in den Ge¬ 
nuß der LOST LEVELS, die in Ja¬ 
pan der offizielle zweite Teil der 
Super Mario-Serie sind. Auf der 
nächsten Doppelseite gibt es ei¬ 
nen Vorgeschmack auf das, was 
Euch in diesem Spiel erwartet... 
Neue Welten, neue Gefahren, 
neue Warpzonen usw. 


NatüHich darf SUPER MARIO 
BROS. 3, das erfolgreichste 
NES-Spiei aller Zeiten, in keiner 
Mario-Sammlung fehlen. Als 
besonderes Bonbon haben die 
Programmierer dem Spiel noch 
den Klassiker MARIO BROS, 
beigefügt, den man im Options¬ 
menü (Battle Mode) direkt an¬ 
wählen kann. Beide Spiele, 
SUPER MARIO BROS. 3 & 
MARIO BROS., sind einer klei¬ 
nen Schönheitsoperation unter¬ 
zogen worden. Mit nagelneuer 
16-Bit Graphik, phantastischem 
Stereo-Sound und neuen Featu¬ 
res (Super-Pilz bei MARIO 
BROS.) merkt man den beiden 
Klassikern ihr Alter nicht an. 
Durch die neue Speicherfunktion 
können jetzt auch Nicht-Profis 
früher oder später einen Blick auf 
die witzigen Finale der einzelnen 
Spiele werfen. 


































SUPER MARIO 


LOST LEVELS erinnern sehr stark an SUPER MARIO 
ROS. 1, sind aber wesentlich schwieriger. Schon in Welt 
es eine echte Herausforderung, den Pilz zu bekom- 
aus Mario einen Super Mario zu machen. 
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MARIO BROS, für zwei Spieler gleich 
zeitig. Ein RiesenspaO! 


Was tun, wenn es in der Kanali¬ 
sation von Koopa Troopas, 
Buu-Huus, Feuerkrabben und 
mutierten Schmeißfliegen wim¬ 
melt? Kein Probleml Die beiden 
Superklempner Mario und Luigi 
haben da eine einzigar¬ 
tige Methode entwickelt, 
das lästige Viehzeug zu 
vertreiben. Von unten an 
die Plattform schlagen, 
wenn das Tier direkt über 
einem der Klempner ist. 
Liegt es dann auf dem 
Rücken, einfach weg¬ 
kicken I 


MARIO BROS, mit verbesserter 
Graphik und neuem Sound! 


1-Ey, Super! 

Der erste Super-Pilz ist leider 
nicht so einfach zu bekommen. 
Schlagt von unten gegen die 
Steinblöcke, um den Pilz aus 
seinem Gefängnis zu befreien. 
Guten Appetit! 



























4 - Münzen, Münzen, Münzen 


Das grinsende Mario-Konterfei verrät Euch, 
daß Ihr in einem ganz besonderen Raum 
gelandet seid. Außer Münzen gibt es in 
diesem Raum noch etwas, das Super Mario 
sehr gut gebrauchen kann. 




2-Der Mini-Pilz 


Kommt Super Mario mit dem 
Mini-Pilz in Berührung, wird 
er augenblicklich wieder 
klein und unscheinbar. Ist er 
bereits klein, wenn er den Pilz 
berührt, verliert er ein Leben. 


Einige Gegner aus MARIO BROS.: Koopa Troopas - 
Bei der ersten Bodenerschütterung liegen sie auf dem 
Rückenpanzer. Dann einfach wegkicken, oder den 
Panzer in die Hand nehmen und wegwerfen. Mutierte 
Schmeißfliegen - Können nur umgeworfen werden, 
wenn sie gerade mit dem Boden in Berührung sind. 
Feuerkrabben - Zweimalige Bodenerschütterung, 
um sie flachzulegen. Dann schnell aus dem Bild treten. 
Buu Huus - Schnell abhauen, wenn sie am rechten 
oder linken Bildschirmrand erscheinen. 


Super-Pilz 




Koopa Troopa Fauarkrabbe SchmaiBfliaga Buul 




Koopa Panzer 
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3 - Bonusleben 

Der unsichtbare Block, wird erst sicht¬ 
bar, wenn Mario dagegenspringt. 
Als Belohnung gibt es einen 1-Up Pilz. 












































































WELT 


Wenn es um Action-Adven- 
tures ging, führte lange Zeit 
kein Weg an einem Spiel aus 
der erfolgreichen ZELDA- 
Serie vorbei. Doch die Zei¬ 
ten ändern sich, und neue 
Abenteuerhelden versu¬ 
chen, Link vom Thron zu 
stoßen... Nach dem Riesen- 
erfolg des Game Boy- 
Moduls MYSTIC QUEST 
versuchte sich der japani¬ 
sche Rollenspiel-Hersteller 
Square ein zweites Mal an 
einem Action-Adventure, 
diesmal für das Super Nin¬ 
tendo. Auf Anhieb eroberte 
SECRET OF MANA die 
Spielerherzen in aller Welt. 
Damit das Abenteuer mit un¬ 
getrübtem Spielspaß ablau¬ 
fen kann, wurde SECRET 
OF MANA vollständig mit 
deutschem Bildschirmtext 
ausgestattet. (cm) 






DAS GEHEIMNIS DER MANA ENERGIE 


Die Geschichte von 
SECRET OF MANA 
spielt in einer Welt, die 
mit unserer viel Ähnlich¬ 
keit hat, aber doch ganz 
anders ist. Neben Men¬ 
schen, Tieren und Pflan¬ 
zen gibt es vieles in dieser 
Welt, das wir nur aus 
Märchenbüchern kennen. 
Fantastische Wesen, spre¬ 
chende Tiere, fliegende 
Drachen, bösartige Mon¬ 
ster, Hexen, Zauberer, 





jf.f. 

. 



herrschen in der Welt von 
SECRET OF MANA.. .- 
Doch eines Tages ziehen 
unheilvolle Wolken über 
das Paradies, eine ur¬ 
alte Prophezeiung scheint 
sich zu eifiillen. Dunkle 



Feen und vieles mehr. 
Das Zentrum dieser zau¬ 
berhaften Wunderwelt 
ist der Mana Baum, der 
alle Lebewesen mit magi¬ 
scher Energie versorgt. 
Frieden und Harmonie 





Mächte bedrohen den 
Mana Baum und entzie¬ 
hen ihm seine Energie. 
Zur gleichen Zeit ent¬ 
deckt ein junger Mann 
ein Schwert, das in 
einem Stein steckt. Er 
zieht es heraus und 
spürt plötzlich, wie eine 
fremde Kraft seinen 
Körper durchfließt. Er 
hält das Mana Schwert 
in den Händen, er ist 
der Mana Held. 


LJ 



> 1993 Square Co., Lfd. 
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Mit SECRET OF MANA ist Square ein wundervolles Spiel gelungen, 
das mit Recht zu einem der Spiele-Highlights für das Super Nintendo 
zählt. Will man SECRET OF MANA irgendeiner Spielegattung zuord¬ 
nen, bekommt man Probleme, da das Spiel eine neuartige Mischung 
aus Action-Adventure (wie die ZELDA-Spiele beispielsweise oder 
STARTROPICS) und Rollenspiel (z.B. MYSTIC QUEST LEGEND) ist. 


Die farbenfrohe Grafik, der esoterische 
Soundtrack, die geniale Steuerung und nicht 
zuletzt die kniffligen Rätsel garantieren wo¬ 
chenlangen Spielspaß - laut Programmierer braucht ein durchschnitt¬ 
licher Spieler mindestens 80 Stunden reine Spielzeit. 



O Das zweite Rollenspiel 

f Nach dem 4-MBit Einsteiger- LEGENDgehtesnunansEin- J 

Rollenspiel MYSTIC QUEST gemachte. 16-MBit-Power. 





O Deutscher Screentext 



© 3-Spieler-Action 



" SECRET OF MANA ist kein 
Spiel für scheue Menschen, 
denn Ihr müßt mit jedem re- 
\ den, der Euch über den Weg 
; läuft. Nur so könnt Ihr dem 
' Geheimnis des Manas auf 
i die Spur kommen. Mit großer 
Sorgfalt wurde das Spiel mit 
feinem deutschen Bildschirm- 


text ausgestattet, damit Ihr 
nicht mit einem Wörterbuch in 
der einen Hand und dem 
Controller in der anderen das 
Abenteuer bestreiten müßt. 
Ihr werdet nämlich beide 
Hände brauchen, wenn Ihr 
das Böse auf immer und 
ewig verbannen wollt. 


f Spielt Ihr SECRET OF 
^ MANA alleine, steuert 
der Computer alle ande¬ 
ren Figuren automatisch. 
Mit einem 5-Spieler- 
Adapter könnt Ihr aber 
auch zu dritt spielen, 
was riesengroßen Spaß 




§ Augen- und Ohrenschmaus 

Die fant( 
stücke und 



Die fantastischen Musik- Euch schnell vergessen, daß 
» 1 stücke und die Grafik lassen dies „nur" ein Videospiel ist. 




Die 16-MBit Dimension 


SECRET OF MANA ist eines 
der umfangreichsten Action- 


Adventures, das es für das 
Super Nintendo gibt. 



90 Innovative Menüs 

f Für die Bedienung des Spie- 
• les haben die Programmie¬ 


rer von Square die komfor 
tablen Ring-Menüs erfunden 





O Waffen & Zauhersprüche 

fen und Zaubersprüchen I 
Das gab es noch niel 


SECRET OF MANA bietet 
eine seltene Vielfalt an Wbf- 


f © Wochenlan ger Spaß 










Wem MYSTIC QUEST 
LEGEND zu leicht war, 
der wird SECRET OF 
MANA lieben. Selbst 
Profis können das Spiel 
nicht an einem Tag ent¬ 
rätseln. Zum Glück ist 
dem Spiel ein 72-seitiger 
Spieleberater beigelegt. 
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Ihr beginnt das Abenteuer 
am Fluß in der Nähe des 
Quelldorfs, nicht weit ent¬ 
fernt vom geheimnisvollen 
Elfenteidi. Eine ganze Weile 
werdet Ihr auch in dieser 
Gegend bleiben, denn es 
gibt noch viele Orte, die er¬ 
kundet werden müssen. Im 
späteren Verlauf des Spiels 
gesellt sich dann Lufti zu 
Euch, ein fliegender Mana 
Drache. Mit ihm zusammen 
könnt Ihr die gesamte Welt 
von SECRET OF MANA 
erkunden. Ein besonderer 
Höhepunkt ist der Besuch 
auf der Weihnachtsinsel, wo 
der Weihnachtsmann lebt. 


O Der Elfenteich 

Nachdem Ihr aus dem Quelldorf 
verbannt worden seid, besucht 
Ihr Aquaria im Wasserpalast. Sie 
schickt Euch zum Elfenteich, wo 
sich der Eingang zu der Zwer- 
genhöhle befindet. Auch später 
müßt Ihr immer wieder mal zum 
Elfenteich gehen, da Ihr von hier 
aus die wichtigsten Orte auf 
dem Festland erreichen könnt. 


O Die Dämonenfestung 

Die Legende erzählt von einem 
versunkenem Kontinent. Er liegt 
seit Jahrhunderten unter Wasser 
und wird an dem Tag auftauchen, 
an dem das Imperium im Besitz 
aller magischen Mana Samen ist. 

Dieser Tag ist nun gekommen 
und mit dem Kontinent erhebt 
sich auch die Dämonenfestung. 


O Nord- und Südstadt 

Das Hauptquartier der Rebellen, 
die im Untergrund gegen das 
dunkle Imperium kämpfen, befin¬ 
det sich irgendwo zwischen der 
Nord- und der Südstadt. Auch 
gibt es hier gute Geschäfte, in 
denen Ihr besondere Waffen und 
Ausrüstungsgegenstände kaufen 
könnt. Ein Besuch in dieser Ge¬ 
gend lohnt sich also! 


O DerNebelvulkan 


” Das magische Zentrum der Welf 
von SECRET OF MANA ist der 
^ Nebelvulkan. Längst erloschen 
' liegt er ständig unter einer dich¬ 
ten Nebelwolke. In diesem tropi¬ 
schen Klima wächst der Mana 
Baum, mit dem es eine ganz be¬ 
sondere Bewandtnis hat, von der 
Ihr aber erst viel später im Spiel 
etwas erfahrt. 
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werdet Ihr immer wieder auf Niko treffen, der Euch nütz¬ 
liche Dinge verkaufen möchte. Aber Vorsicht, Niko gehört 
nidit ohne Grund zur Gattung der Wucherkater... 


Bonbon 

Der Bonbon füllt 
einen kleinen Teil 
der verlorenen 
Lebensenergie 
wieder auf. 



Schokolade 

Die Schokolade 
füllt einen großen 
Teil der verlorenen 
Lebensenergie 
wieder auf. 




Walnuß 


Lebenswasser 

^alls eine Eurer 
iCameradinnen 
Ästirbt, kann sie da¬ 
mit wiederbelebt 
werden. 


Heilkräuter 

Wenn Ihr vergiftet 
wurdet solltet Ihr 
ein paar von den 
bitteren Heilkräu¬ 
tern essen. 


Honig 

Der süße Honig 
der Dornenwes- 
pen füllt die ge¬ 
samte Lebensener¬ 
gie wieder auf. 


Sie gibt der Prin¬ 
zessin oder dem 
Kobold-Mädchen 1 
die Magiepunkte 
zurück. 


SECRET OFM ANA wäre kein Rollenspiel, wenn Ihr nicht die 
Möglichkeit hättet, verschiedene „Rollen^' zu übernehmen. 
Zwei Kameradinnen gesellen sich im Verlauf des Abenteuers 
zu Euch, Ihr könnt jede beliebige Figur selbst steuern. Zu¬ 
sammen ergibt das eine „Party'' von drei Personen. 


Die Koboldin 

Das Kobold-Mädchen aus dem 
Zwergendorf ist eine gute Kämp¬ 
ferin und noch bessere Zauberin. 


Das Mädchen 

Die Beherrsche- 
rin mächtiger 
Zauber aus Pan- 
doria schließt 
sich der Party 
an, weil sie ih- 
ren geliebten EÜ 
Hagen sucht. 


Der Fliegende Drache 

König Pfifferling aus dem Trüffeldorf hat ein ganz besonderes Geschenk 
für Euch, Lufti, den fliegenden Mana Drachen. Auf Luftis Rücken werdet 
Ihr die ganze Welt von SECRET OF MANA erkunden können, geheimnis¬ 
volle Inseln erreichen und die fliegende Mana Festung erobern. Lufti läßt 
sich an fast jeder Stelle im Spiel mit einer speziellen Blechtrommel rufen. 
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Sie sind klein, blau und schlau. In ihrem Dorf gibt es nur Versicherung. Sie sind... DIE SCHLOMPFE! Doch die 
ein einziges weibliches Wesen und dennoch schlump- Idylle trügt! Die freundlichen Wesen müssen immer auf 
fen alle fröhlich vor sich hin. Sie sind immer fröhlich und der Hut sein vor Gurgelhals und Co. Ein nicht immer 
vergnügt, denn sie zahlen weder Steuern noch Renten- schlumpfiges Vergnügen! (mm) 


Fehlende Zutaten! 

Gurgelhals, Amateurzauberer und Hobbykoch, plant ein Fest¬ 
essen. Diesmal soll es ein Schlumpfauflauf mit Pommes und Ketchup 
sein. Die Zutaten hat er schon besorgt, nur mit den Schlümpfen 
hapert es noch ein wenig. Er hat nämlich erst ganze vier fangen 
können. Doch wie er diese Zwerge kennt, sind sie sicher schon auf 
dem Weg, um ihre Freunde zu befreien und dann wird er sie alle 
kriegen. Doch weit gefehlt, Papa Schlumpf hat nur Hefti, den Muskel¬ 
schlumpf mit der Aufgabe betraut, die Gefangenen zu befreien... 
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Im Schlumpfdorf leben genau 100 Schlümpfe. Die 
Fläche des Dorfes beschränkt sich auf rund eine^ 
Quadratmeter. Jeder Schlumpf erfüllt eine bestimm|e 
Aufgabe. Einige sind für Forschung und Technik zu 
ständig, andere für die Umwelt und wieder andere füi 
Finanzen oder Verkehr. Staatsform ist die patriarchi 
sehe Monarchie, Staatsoberhaupt ist Papa Schlu 


Schloubi 

Einer der gefange¬ 
nen Schlümpfe, den 
die anderen wohl 
weniger vermissen 
werden, denn nicht 
selten hat er eine ziem¬ 
lich große Klappe und 
weiß immer alles besser. 


Papa Schlumpf 

Der Dorfälteste. 
Er trifft die Ent¬ 
scheidungen im 
Schlumpfdorf 
und ist für die innere 
Sicherheit zuständig. 
Außerdem ist er der 
einzige mit Bart. 


Schlumpfine 

Sie ist der einzig weib¬ 
liche Schlumpf im 
Dorf. Auch sie wurde 
von Gurgelhals ge- 
schlumpfnappt und 
befindet sich nun in 
seiner Gewalt. Nun 
hofft sie auf Hilfe. 


Gurgelhals 

Ein mieser Typ, der 
sich für einen Zaube¬ 
rer hält. Er wohnt mit 
seiner Katze Azrael 
jenseits des Waldes, 
in dem das Schlumpf¬ 
dorf liegt. Er ist ein 
schlechter Koch. 



Unsere Hosen sind 
so geschnitten, daß 
der Puschei hinten 
herausschaut! 


Papa Schlumpf hat lange und sorgfältig überlegt, wen er mit der Auf¬ 
gabe betrauen sollte, die gefangenen Schlümpfe zu befreien. 
Schließlich kam er zu dem Schluß, daß nur ein Schlumpf dafür in 
Frage kommen kann: Hefti, der Muskelschlumpf. Und so macht sich 
Hefti denn auf den Weg, seine Kameraden aus dem Kochtopf des 
grausamen Gurgelhals zu befreien. In den meisten der Stages muß 
Hefti einfach nur den vielen Fallen ausweichen, die auf ihn lauern. 
Manchmal jedoch bedarf es etwas mehr Geschick. Dann zum 
Beispiel, wenn Hefti auf Enten reiten muß oder auf Loren durch eine 
dunkle Höhle rast. 


Schlumpf ~ In geheimer Mission I 



Hier sehen wir einen hüpfenden Nun rennt der Schlumpf schneller. Das In einigen Stages kann der Schlumpf auch 

Schlumpf. Je länger man den Sprung- macht er nur, wenn man auf den B-Knopf diese Box benutzen. Stellt er sie ab. ex- 

Knopf drückt, desto höher springt er. drückt. plodiert sie nach einiger Zeit. 


Schlumpfige Gegenstände 


Auf seiner langen und schlumpfigen 
Reise durch den Wald findet Hefti den 
einen oder anderen Gegenstand, der 
ihm später nützlich sein könnte. 



Pilze 

Hinter den Pilzen kann sich ein Bonus 
verstecken. Um ihn sichtbar zu ma¬ 
chen, müßt Ihr auf den Pilz springen. 



Himbeeren 

Jede gesammelte Himbeere ist einen 
Lebenspunkt wert. Sammelt also alle. 


Siebenvnirzblott 

Für jeweils 25 eingesammelte 
Siebenwurzblätter erhaltet Ihr ein 
Extraleben. 

Schlumpfpuppe 

Für jede eingesammelte Schlumpf¬ 
puppe erhaltet Ihr ein Extraleben. 


Die Sterne 

Habt Ihr 25 Sterne gesammelt, könnt 
Ihr ein Bonuslevel entdecken. 
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Akt 1: Das Dorf 


Im ersten Level des Spiels erhaltet Ihr einen 
Eindruck von dem Schlumpfdorf. Wundert 
Euch nicht, daß alle Häuser im Dorf gleich 
aussehen, es gibt dort nur einen Architekten. 
Außerdem sind überall Pfützen, weil die 
Kanalisation nicht so richtig funktioniert. 
Hefti sollte sich genau umschauen und 
keinen Bonus auslassen. 


O Ekelhafte Pfützen 

Meine Güte, überall im Dorf sind 
Pfützen. Hefti sollte sie umgehen, um 
nicht Energie zu verlieren. Entweder, 
indem er die Pfützen überspringt oder, 
indem er auf die Dächer ausweicht. 



Start 





l 

l 








Hefti hat das Dorf verlassen und kommt nun 
in den Wald. Hier gibt es schon viel mehr 
Gefahren, als im heimischen Dorf. Oberall 
kriechen häßliche, dämliche Waldtiere 
herum, an denen Hefti sich böse verletzen 
kann. Kein Wunder also, daß er ziemlich 
sauer auf die Mistviecher reagiert und 
einem nach dem anderen den Hals umdreht. 



O Erste Gegner 

Von dieser Stage an, wird Hefti 
nicht mehr alleine durch die 
Gegend laufen müssen. Er be¬ 
kommt Gesellschaft von einer 
ganzen Menge Gegner. Er sollte 
mit ihnen umgehen wie immer - 
einfach draufspringen. 



O Geheime Eingänge 

Im Wald findet sich in alten Baumstümpfen so 
manches Versteck. In einigen Fällen lohnt es 
sich, der Sache nachzugehen, denn oft ver¬ 
bergen sich Bonusgegenstände in den alten 
Bäumen. Manchmal jedoch lauert auch ein 
Gegner unter der Erde und wartet nur darauf, 
daß sich ein harmloses Opfer unter den Baum 
verirrt. 






















































0 Durch die Tür aufs Dach 

Durch einige der Haustüren im Dorf gelangt Hefti 
auf die jeweiligen Dächer der Häuser. Auf diese 
Weise kann er nicht nur die Pfützen umgehen, 
sondern auch die Gegenstände auf dem Dach 
aufsammeln. 


Start 



O Ritt auf dem Blatt 

Im Wald befinden sich einige gefährliche 
Abgründe, die unserem Schlumpf leicht 
zum Verhängnis werden können, wenn er 
seine Sprungkraft überschätzt. Deshalb 
sollte er auf Nummer Sicher gehen und 
auf eines der Blätter springen, das von 
oben langsam herunterschwebt. Auf 
diese Weise kann er sicher auf die andere 
Seite des Abgrundes gelangen. 


O Blätter und Baumpilze 

Auch an dieser Stelle helfen die Blätter, die 
von oben heruntergeschwebt kommen, 
weiter, denn nicht immer befindet sich ein 
nützlicher Baumpilz in der Nähe, der den 
Aufstieg erleichtert. So muß Hefti also sein 
ganzes Können aufbieten und sein 
Geschick beweisen, um das richtige Blatt 
abzuwarten, das ihn weiter in Richtung 
Baumkrone bringt. 
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Für unzählige Knobel-Fans waren Jetris" oder „Dr. Mario" Grund gel 
nug, dem NES oder Game Bcy keine Ruhe mehr zu gönn en. Jun^ l 
und alte Videospielfans jagen seitdem den High Scores hinterher, denn' 
in diesen beiden Strategie- und Knobelklassik^irn sind Spannung] 
Spiel und Spaß genial und doch so einfach vereint. Egal, wie oft man| 
sich den Spielen zuwendet, sie scheinen nie an Attraktivität zu verlief 
ren. Die Puzzle-Herausforderung begeistert den 40jährigen Manager 
genauso wie den lOjährigen Schüler. Und immer wieder bedauerten 
Super Nintendo-Besitzer, daß ihnen diese beiden Superspiele vorent¬ 
halten wurden. Doch damit hat es 
ein Ende. Grafisch und sound- 
mäßig aufgepeppt, präsentiert 
Nintendo „Tetris" und „Dr. Mario" 
für die 16-Bit-Konsole auf einer 

neuen Spielmöglichkeiten. (ak) 


Die Geschichte von Tetris & Dr. Mario 


Vor unzähligen Computer- und Videospielgenerationen ertüßelte man in der Sowjetunion 
ein Spielprinzip, das wie ein Lauffeuer um den Erdball zog und alle Spielerherzen rettungs¬ 
los entfachte. Kaum ein Computer- oder Videospielsystem konnte sich dem Sog der neuen 
Spielidee entziehen. Die Rede ist von dem Spiel „Tetris", und wer es nicht kennt, muß die letz¬ 
ten 10 Jahre auf einem anderen Planeten verbracht haben. „Tetris" diente fortan als uner¬ 
schöpfliche Inspirationsquelle für neue Geschicklichkeitsspiele. Exklusiv für Nintendo-Fans 
folgte „Dr. Mario" auf den Spuren des Tetris-Fiebers und erfreute mit genialen Neuerungen. 


ipm and ® are trademarks of Nintendo of America Inc. 1990,1994 Nintendo of America Inc.^nd 
ised to Nintendo. © 1989 Nintendo. Original concept, design and program by Alexey Pazhl&ov. 


LEV&U 


HEIEHI 


GAME BOY 


MARIO 
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Die Kombinotion zweier so erfolgreicher Spiele wie ,,Dr. Mario" und 
Jetris" auf einem Spielmodul bietet nicht nur zweifachen Sgiels|i<Ä>\ 
sondern mehc Die verblüffenden Grafik- und Sounde;ffekte der 16-Bit- 
Version sind für sich alleine genpmmen schon eine rfeue Spieldimen¬ 
sion. Als herausragende Besonderheiten gegenüber den Einzelspie- 
leXsind folgende Punkte zu nennen: 1. Man kann|„Dr. Mario" und 
Jetris"im 2-ipieler-Modus gegen einen Freund oder gegen den Com¬ 


puter spielen. 2. Ip Modus Mixed-Match kann man gegen einen 
Mitspi eler um dVa^ tlöchste Punktzahl spielen, wobei jeder abwech¬ 
selnd nacheinander eine Runde „Tetris B Jype" „Dr. Mario" und „Tetris 
A-Type" spielt. Nach einem vorher festgelegten Zeltlimit wird das Spiel 
abgebrochen - Sieger ist, wer dann die höchste Gesamtpunktzahl 
erreicht hat. „Tetris & Dr. Mario" führt zwei Spielklassiker stilvoll in 
die Zukunft! 




Das Spielprinzip in Tetris ist einfach, aber genial: Herunterfal¬ 
lende Blöcke müssen auf dem Weg nach unten durch Drehen 
und Schieben so angeordnet werden, daß sie eine durch¬ 
gehende waagerechte Linie bilden. Ist eine Linie geschlossen, 
verschwindet sie und 


r- 


macht Platz 
Klötze. 


für 




In „Dr. Mario" fallen verschiedenfarbige Vitaminpillen ln eine I 
durchsichtige Flasche mit farbigen Viren darin. Ziel des Spiels ist 
es, die Flasche virenfrei zu machen. Zu diesem Zweck müssen 
jeweils vier gleichfarbige Reihen aus Vitaminpillen-Stücken und/ 
oder Viren in waage- 
oder senkrechter An¬ 
ordnung gebildet wer¬ 
den. In dem Moment, 
wo ein Virus mit drei 
Pillen gleicher Farbe ln 
Berührung kommt, löst 
sich dieses Virenpro¬ 
blem in Luft auf 


Der Mixed-Match-Modus bietet besonders abwechslungsreichen Spielspaß 
für zwei Personen. Nachdem vor dem Spiel ein Zeitlimit festgelegt wurde, müs¬ 
sen sich beide Spieler darin versuchen, jeweils eine Runde „Tetris B-Type", 
„Dr. Mario" und 
„Tetris A-Type" zu 
spielen. Sieger ist, 
wer Insgesamt die 
meisten Punkte er¬ 
zielte, wenn die 
Zeit abgelaufen 
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In den USA und in Japan hat die Videospieler schon lange 
das Abenteuerfieber gepackt. Spiele wie /Jhe Legend Of 
Zelda" oder „Final Fantasy" fesseln nicht nur jüngere Spieler 
wochenlang an den Fernsehbildschirm, auch Erwachsene las¬ 
sen sich von den anspruchsvollen Abenteuern gerne in den 
Bann ziehen. Neben den klassischen Geschicklichkeitsspielen 
gehören Action-Adventures und Rollenspiele zu den beliebte¬ 
sten Spiele-Gattungen. 



(cm) - In einer Welt, in der es durch den 
Fortschritt und die Errungenschaften der 
modernen Wissenschaft immer weniger 
wahre Herausforderungen und Abenteuer 
gibt, erschaffen sich die Menschen gerne 
künstliche Welten, in denen sie all das aus¬ 
leben können, was in der Realität nicht 
mehr möglich ist. Besonders im hochtech¬ 
nisierten und über bevölkerten Japan ist 
der Wunsch nach virtuellen Abenteuern so 
groß, daß dort ein ganzer Industriezweig 
damit beschäftigt ist, elektronische Mär¬ 
chen zu produzieren, in denen man inter¬ 
aktiv mitspielen kann. Die populärsten Ver¬ 
treter dieses Genres sind die Videospiele 
der beiden Softwarehersteller SQUARE 
(„Secret Of Mana") und ENIX („Illusion Of 
Time"), die es für alle drei Nintendo- 
Systeme (Super Nintendo, Game Boy, 
NES) gibt. 



^Ibr Anfang ist sci\iatr 

Bereits Anfang der achtziger Jahre gab es 
die ersten Computerspiel-Abenteuer, die 
aus heutiger Sicht etwas albern, aus 
damaliger Sicht jedoch absolut faszinie¬ 
rend wirken. Da man nicht die technischen 
Möglichkeiten hatte, auf dem Bildschirm 
farbenfrohe und bewegte Bilder von fanta¬ 
stischen Welten zu zeichnen, mußte man 
sich mit textlichen Beschreibungen dieser 
Welten begnügen. So entstanden die aller¬ 
ersten „Text-Adventures", die man sich 
ungefähr so vorstellen muß: 

Computer: Du kommst in einen hell 
erleuchteten Raum, in dessen Mitte sich 
eine geheimnisvolle Schatztruhe befindet. 
Vor Dir steht jedoch ein Dunkel-Elf, der 
Dich mit finsterer Mine zum Zweikampf 
auffordert. Was tust Du? 

Mögliche Antv/orfen: 

1. Ich versuche ihn zu besänftigen und 
schenke ihm 100 Goldmünzen. 

2. Ich kämpfe! 

3. Ich renne weg! 

Die Abenteuer-Spiele entwickelten sich 
schnell weiter und bald konnte man die 
ersten Bilder auf dem Bildschirm bewun¬ 
dern, die sogar bewegt waren. 


Mitte der achtziger Jahre erlebten Video¬ 
spiele weltweit einen wahren Boom und 
Nintendo feierte große Erfolge mit dem 
NES, der erfolgreichsten Videospielkon- 
sole aller Zeiten. Endlich hatten Program¬ 
mierer die technischen Möglichkeiten, ihre 
märchenhaften Visionen weitgehend reali¬ 
stisch als Videospiel umzusetzten. Die 
erfolgreichsten Abenteuer-Spiele auf dem 
NES waren und sind „The Legend Of 
Zelda", „Final Fantasy", „Dragon Quest" 
oder „Startropics". Besonders auffällig ist 
die Tatsache, daß viele dieser Spiele nie 
in Deutschland erschienen sind, was wohl 
daran liegt, daß eine deutsche Überset¬ 
zung der Dialoge im Spiel sich zum dama¬ 
ligen Zeitpunkt nicht gelohnt hätte, da 
Deutschland in Bezug auf Computerspiele 
lange Zeit ein Entwicklungsland gewesen 
war. 
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^ür jeiien cttnas 

Im Laufe der Zeit entwickelten sich die 
Abenteuerspiele in verschiedene Richtun¬ 
gen. Heute spricht man von „Adventures", 
„Action-Adventures", „Rollenspiel-Adventu- 
res" oder „Rollenspielen" und meint damit 
völlig verschiedene Spielegattungen, die 
jedoch alle einen gemeinsamen Ursprung 
haben. Auch inhaltlich ähneln sich die 
Spiele. So kann man zum Beispiel sagen, 

* daß in fast jedem Abenteuerspiel Zaube¬ 
rer, Monster, labyrinthartige Verliese oder 
Prinzessinnen Vorkommen. Das liegt sicher- 

♦ lieh daran, daß sich die Erfinder solcher 
Spiele oft an bekannten Märchen, Legen¬ 
den oder Fantasy-Romanen (z. B. „Herr 
der Ringe") orientieren. Beliebt sind 
Action-Adventures und Rollenspiele des¬ 
halb, weil man hier im Gegensatz zum 
Roman aktiv in die Geschichte eingreifen 
und den Ausgang des Abenteuers bestim¬ 
men kann. Ein anderer Grund für die 
Beliebtheit von Adventures gerade bei älte¬ 
ren Spielern ist die Tatsache, daß es nicht 
nur auf Geschicklichkeit ankommt, sondern 
in erster Linie auf logisches Denken. 



,J9as (Sel]eimnis her 
,3llustmi 

Nach und nach kommen auch die deut¬ 
schen Videospieler in den Genuß japani¬ 
scher oder amerikanischer Fantasy-Spiele. 
Die erfolgreichsten Vertreter dieser Gat¬ 
tung sind hierzulande sämtliche Spiele aus 
der „The Legend Of Zelda"-Serie (NES, 
Game Boy & Super Nintendo) und die 


beiden Spiele aus der Mana-Serie 
(„Mystic Quest" für den Game Boy und 
„Secret Of Mono" für das Super Nin¬ 
tendo). Das einzige, reinrassige Rollen¬ 
spiel von Square, das es nach Deutsch¬ 
land geschafft hat, ist „Mystic Quest 
Legend" für das Super Nintendo. Weitere 
Highlights: „Illusion Of Time" (Super Nin¬ 
tendo), „Soul Blazer" (Super Nintendo), 
„Super Metroid" (Super Nintendo) & 
„Demon's Crest" (Super Nintendo) 



Der Name verrät es schon: Hier ist „Action" angesagt - und 
zwar in jeder Beziehung. Dialoge und Monsterkämpfe unter¬ 
scheiden sich grafisch nicht voneinander. Kämpfe werden 
(wie in jedem anderen Action-Spiel auch) ausgetragen, 
indem die Figur die Monster direkt attackiert. In der Regel 
steuert man eine einzelne Hauptfigur, und zwar den Helden 
der Geschichte. 






Eine Spielegattung, die ihren Ursprung in klassischen Brettspielen wie zum 
Beispiel „Hero Quest" hat. Charakteristisch für Rollenspiele ist zunächst ein¬ 
mal die Tatsache, daß man im Spiel die Rollen verschiedener Figuren über¬ 
nimmt. In einem Rollenspiel steuert man mindestens zwei Helden gleichzeitig. 
In manchen Spielen sogar bis zu zwanzig. Monsterkämpfe finden in einem 
speziellen Kampfbildschirm statt und laufen nach festen Regeln ab. Nach 
einem Schlag des Monsters Ist der Spieler an der Reihe. Er entscheidet, wel¬ 
cher Art seine Gegenattacke sein soll (Waffe oder Magie), oder ob er den 
Kampf lieber verlassen will. Logik und Strategie spielen eine große Rolle. 


Hollo. ich bin Zeldo. 
ober ich sloube. ich bin 
h t er fo 1 &ch. . . 


3 ^ 


Mystic Quest Legend 
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Jeder kennt ihn und jeder 
liebt ihn. Mario, der ge> 
lernte Klempner, erobeile 
die Welt der Videospieb in 


(jk) - Mehr durch Zufall traf Mario, der Sohn 
italienischer Einwanderer aus Brooklyn, bei 
einem Installationsauftrag den Riesenaffen 
Donkey Kong. Dieser Affe haute mächtig auf 
den Putz, entführte eine Prinzessin und be¬ 
warf Mario mit gigantischen Fässern. Marios 

A _ angeborener 

^7 Gerechtigkeits- 
sinn zwang ihn 
geradezu, hier 
einzugreifen. 
Das war der 
glorreiche 
Anfang! 

Als nächstes 
mußte Mario die 
Bekanntschaft des 
bösartigen Bowsers 
machen. Der tyrannisierte das früher so 
friedliche Schwammerlland. Mario wurde 


Ein Interview 


Shigeru Miyamoto, der geistige Vater vooj 
Maoie und eiaer der erfolgreichsten Video 
Spieldesigner der Welt, leitet das DesignePi 
'hoK, das den synr^pathischen Klempner auJ 
Brooklyn Anfang der Achtziger Jahre zurr 
Videospiel-Leben erweckte und sich immeJ 
wieder neue Abenteuer für ihn einfallen läßtf 
Miyamoto antwortet im Interview mit den 
Club Nintendo auf die am häufigsten gestell-| 
ten Fragen. 


tWa m und wie erwachte Mario zum Video 
spiel-Leben? 

Miyamoto: 

1977 trat ich meinen Job als Designer bei der] 
Nintendo Co. Ltd. in Kyoto/Japan an. Zunächstl 
kümmerte ich mich um die künstlerische Ge-| 
staltung von Spielhallen-Spielen. 1980 bekaml 
ich dann die Aufgabe, mit meinem Team zuT 
sammen das Videospiel „Donkey Kong“ zuj 
entwickeln. Dort hatte Mario seinen ersten| 
Auftritt. 


sruiAi 
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scNchte QMS SufMvskvs 

einem berauschenden Tsmpo. Nach einer Umfrage ist 
Mario mHlierweile bekannter als der berühmte Comic- 
Held Mickey Mouse. Wie wurde nun aus dem einfachen 


Klempner der Superstar? 

bald klar: Ein bißchen Hilfe könnte nicht 
schaden und zog seinen jüngeren Bruder 
Luigi mit hinein in die abenteuerliche Neben¬ 
beschäftigung. 

Niemals brauchte man an dem Mut Marios 
zweifeln, denn wo immer jemand in Not 
geriet, eine Prinzessin entführt wurde oder 
ein Rohr verstopft war, war der beherzte 
Klempner stets zur Stelle. Kein Wunder, daß 
Mario den Titel „Superheld" mehr als ver¬ 
dient hat. 

Mario und die Videospiele 

1981 erobert der ganz normale Klempner 
die Welt der Videospiele. Mario muß in dem 
Spiel „Donkey Kong" die süße Pauline retten. 
Obwohl Mario in diesem Abenteuer nicht 
die Hauptrolle spielt, findet er auf Anhieb 
zahlreiche Fans, die ihm bis heute treu 


geblieben sind. Es folgen weitere Auftritte in 
Videospielen wie zum Beispiel „Super Mario 
Bros. 1 - 3" (NES), „Super Mario Land 1 + 2" 
(Game Boy), „Super Mario World" (Super 
Nintendo), „Marios Picross" (Game Boy) etc... 
In mehr als einem dut- 
zend Videospielen 
besetzte Mario bis 
heute die Hauptrolle. 

Doch dies war noch 
lange nicht alles. Als 
weltbekannter Superstar 
erhielt er zudem noch 
Gastrollen in ungezählten 
Spielen wie zum Beispiel 
„Tetris" „Tennis" oder „Golf 
Wen wundert es da, wenn 
Marios Popularität bis¬ 
lang unbekannte Aus¬ 
maße erreicht? 


rio-Erfinder Shigeru Miyamoto 


i'F Wie wurde Mario von Beruf Klempner? 


Miyamoto: 

Nein, nicht eine Sekunde. 


Miyamoto: 

Er sollte ein Mann sein, der im normalen 
Leben hart arbeitet. Außerdem wollten wir, 
daß er kleiner ist als seine Widersacher, wenn 
er die Prinzessin rettet. Mit diesen Vorgaben 
hatten wir schon einmal seine äußere Erschei¬ 
nung festgelegt. Er bekam einen Schnurrbart, 
weil man den besser auf dem NES erkennen 
konnte als einen Mund. Aus demselben Grund 
bekam er auch eine Mütze aufgesetzt und 
weiße Handschuhe. Lauter technische Gründe 
also, die das Äußere der neuen Videospielfigur 
mitbestimmten. Erst wenn die grundsätzlichen 
Dinge entschieden sind, arbeiten wir an der 
Story. Und als wir Mario vor uns sahen, 
wirkte er auf uns wie ein typischer New Yor¬ 
ker Klempner mit italienischem Einschlag. 


Hat Marios Ruhm Ihr Leben verändert? 

Miyamoto: 

Also auf der Straße erkennt man mich nicht. 
Vielleicht, weil ich so ein Durchschnittstyp 
bin. Oder aber die Mario-Fans sitzen alle 
zuhause und versuchen, die Mario-Tricks zu 
knacken. Auch möglich. 


Haben Sie zu Anfang geglaubt, daß Mario zum 
absoluten Videospiel-Superstar werden würde? 


Was muß Ihrer Meinung nach ein Videospiel 
beinhalten? 

Miyamoto: 

Ganz wichtig: Es muß eine Herausforderung 
für den Spieler sein! Ich glaube, Videospiele 
sollten wie ein fantastischer Vergnügungspark 
sein, wo es Sachen gibt, zu denen man immer 
wieder gern zurückgeht. Und was kann 
großartiger sein, als ein toller Abenteuerspiel¬ 
platz, den man immer gleich zur Hand hat. 
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INK'S AWAKENING 


ig— 


Link, der legendäre Held aus dem fernen 
befindet sich gerade auf seiner Heimreise, 
plötzlicher Sturm sein Boot zum Kentern 
Mit letzter Kraft hält sich Link an ein 
fest, bis er 
befindet er si 

lint. Marin, ein junges Mädchen a 
schleppt den geschwächten Link in 
Vaters Tärin. Dort kann sich Link erst einmal vo 
Strapazen der Reise erholen. Als er wieder zu Kräfien 
gekommen ist, erzählen ihm Marin und Tärin unheim¬ 
liche Geschichten von Monstern... (cm) 


THE LEGEND OE 


L. 
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Marin und Tarin erzählen dem jungen Link, daß das Meer in der 
letzten Nacht noch mehr Dinge angespült hat die vermutlich 
dem Helden aus Hyrule gehören. Sofort macht sich Link auf 
den Weg zum Strand, wo er dann auch tatsächlich sein Schwert 
findet. Plötzlich erscheint ein Uhu, der zu Link spricht: „Uhuuuu! 
Wenn dies Dein Schwert ist, dann mußt Du der Held aus der 
Prophezeihung sein, die von einem jungen Mann erzählt, der 
käme, den Wind Fisch zu wecken. Das wäre für die Monster 
jedoch fatal, weswegen sie alles tun werden, um diesen jungen 




Link aus Hyrule 



Link mußte von frühester Kindheit an lernen, sich alleine durchs 
Leben zu schlagen. Seine Eltern wurden von Ganondorff 
verschleppt, als er noch ganz jung war. Von seinem Onkel 
erfuhr Link mit 12 Jahren, daß er ein direkter Nachfahre der 
Ritter von Hyrule sei. Eine Tatsache, die Link sowohl stolz 
machte, als auch ein wenig ängstlich. Wie sollte er eine so 
große Verantwortung auf seinen noch so schmalen Schultern 
tragen können? Sehr früh erlernte er den Umgang mit dem 
Schwert, was ihn heute zu einem Meister der Fechtkunst macht. 
Obwohl sich Link nun auf unbekanntem Boden befindet, ist er 
für die Monster auf Cocolint ein ernstzunehmender 
Gegner. Kann er die unheimliche Insel wieder verlassen? 


Marin, die Sängerin 


Die naive Schönheit aus dem Möven- 
dorf empfindet für Link mehr, als nur 
Freundschaft. Zu gerne würde sie sich 
Link auf seiner Reise nach Hyrule 
anschließen, nur um bei ihm zu sein. 
Ihre andere große Leidenschaft ist das 
Singen, ganz Cocolint schwärmt für 
ihre ^Ballade vom Wind Fisch". 



Tarin, Marins Vater 


Tarin verbringt fast jeden Tag im 
Zauberwald beim Mövendorf,um dort 
nach unbekannten Pilzen zu suchen. 
Sein Umgangston ist recht rauh, außer¬ 
dem neigt er zu derben Späßen. Unter 
der rauhen Schale verbirgt sich jedoch 
ein weicher Kern. Sein größter Stolz 
ist natürlich seine Tochter Marin. 




Der alte Uhu 


Der alte Uhu ist auf der Insel Cocolint 
allgegenwärtig. Link kann das nur 
Recht sein, denn die Hinweise vom Uhu 
sind echt Gold wert. Ohne den weisen 
Vogel, wäre Link so manches Mal auf¬ 
geschmissen. Erst zum Schluß erfährt 
Link, warum der Uhu ihm so wohlge-^^ 
sonnen ist. 
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Eine Prise Zauberpulver 


Erste Schritte auf CocoUnt 


Im Zauberwald 

Solange der Waschbär im Zauberwald sein Unwesen treibt, kann 
Link den Wurmschlüssel nicht finden. Was also tun, um den 
Waschbär zu vertreiben? „Meine Waschbärnase ist äußerst 
sensibel, was Staub betrifft" verrät das freche Tier unserem 
Helden. Link pflückt daraufhin eine Schlummermorchel im Wald 
und bringt sie zur Hexe, die daraus das Zauberpulver macht... 


Wie auch in ZELDA - A 
LINK TO THE FAST, kann 
die Hexe im Zauberwald 
aus der faulig riechenden 
Schlummermorchel ein 
Zauberpulver machen. Be¬ 
streut verschiedene Geg¬ 
ner mit dem Pulver und 
schaut, was dann passiert. 


Link befolgt den Rat vom Uhu und macht sich auf den Weg in den Zauberwald. 
Hier erwartet ihn der Uhu bereits mit einem neuen Hinweis: „Hole Dir das 
Musikinstrument aus dem Wurmpalast. Der Schlüssel zum Palast ist in diesem 
Wald versteckt!" Aha, denkt sich Link! Den Wurmpalast hat er schon einmal 
gesehen, unten am Strand. Bei seiner Suche nach dem Wurmschlüssel begeg¬ 
net Link einem merkwürdigen Waschbären, der diesen Wald verzaubert 
hat (in japanischen Märchen pflegen die Waschbären so etwas immerzu tun). 
Link muß sich nun ständig im Wald verlaufen... 




Der Wunnschlüssel 

Nachdem Link den frechen Waschbären mit dem Zauberpulver 
besprenkelt hat, beginnt dieser zu rotieren. Anschließend verwan¬ 
delt er sich in Tarin. Dieser hatte zuvor einen giftigen Zauberpilz 
gegessen und sich dann in einen Waschbären verwandelt. Tja, 
nachdem dieses Problem nun gelöst ist, kann sich Link auf die 
Suche nach dem Wurmschlüssel machen, der in einer Truhe liegt. 
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GAME BOY 
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LEGENDE 


Was wäre ein Zelda-Abenteuer ohne labyrinthartige Dungeons, in denen man knifflige Rätsel läsen muß? 
THE LEGEND OF ZELDA - LINKS AWAKENING bietet eine ganze Menge davon! Schon im 1. Level, dem 
Wurmpalast, könnt Ihr den erhöhten Schwierigkeitsgrad der Game Boy-Version feststellen. Aber mit etwas Übung ist 
alles halb so schlimm. Sucht gleich nach der Greifenfeder. 


Greifenfeder 


Kleiner Schlüssel 
(D”- -Großer Schlüssel 
-Karte 
Kompaß 
Steintafel 




Wiedersehen mit Moldorm 


Wie war das noch mal mit 
Moldorm? Ach ja, erinnert 
sich Link, ein paar Mal 
mit dem Schwert an das 
Schwanzende schlagen 
und aufpassen, daß der 
Wurm einen nicht in den 
Abgrund schubst. Gar 
nicht so leicht! 


Die 

Knochenwalze 

Auch das ist neu! Bevor Ihr in den 
Dungeons von THE LEGEND OF 
ZELDA - LINK S AWAKENING zu 
den Endbossen kommt, müßt Ihr jetzt 
manchmal erst an einem Zwischengeg- 
^ \ ner vorbei, der nicht minder gefährlich 
\ ist. Im Wurmpalast sind das Mick und 
seine Knochenwalze. Zum Glück ist 
Link bereits im Besitz der Greifenfeder 
id-kann so über die rollende Kno- 
jhenwalze springen. Ist Mick besiegt, 
erscheint ein blinkender Warpstern auf 
dem Boden. 


Ein völlig neues Rätsel erwartet Link im Raum mit den Karten¬ 
männchen. Natürlich ist es naheliegend, daß man alle drei Karten¬ 
männchen so stoppen muß, daß sie das gleiche Symbol zeigen. 
Aber das ist gar nicht so leicht, wie es aussieht..! 
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Wario ist zurück! 


Ja, Ihr habt richtig gelesen, Wario, dieser 
böse, böse Bursche aus Super Mario Land 2, 
ist zurückgekehrt. Und nicht nur das: Jetzt 
ist Wario die Hauptfigur in dem neuen Aben¬ 
teuer WARIO LAND (SUPER MARIO 
LAND 3) auf dem Game Boy! In 40 Spiel¬ 
stufen (Speicherbatterie ist eingebaut) muß 
Wario zeigen, wie böse er wirklich ist. 
Diesmal hat es Wario auf eine Pirateninsel 
verschlagen. Dort locken Wario wertvolle 
Schätze, mit deren Hilfe er sich sein Traum¬ 
schloß kaufen will. Ob das Mario gefallen 
wird? Na, seht selbst, und stürzt Euch ins 
Abenteuer. (ak) 
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Die Geschichte... 


^ k/oM JUutd HoUtH (Uh ittde, voh 

JUutd Z ik\eH Anfanq.. DatnoU wa\> u 

hiciU geiuHqen, ScUiöß eu 

läauen. "blut idunock Ueß tili((ua uUU (u4 
4UU sUsOH und ei (U4^ JUuUe. l>a ktun 
u iluH eeAi qeieqeH^ als ein (jeuUUi Ud^Ue: 
Die ?U(d€H äee Pfe^eUn^d, sa uae vu Uäun, 
iMkeHdUqddu%eSUduevoHVÜH9UsiH7oad^ 
Hool in äUen %äu&e%iscU€H Duibe qebuuid. 
Ha, äadtU sUU da hdckeie, UU, ICU Uh äee 
q^dßU und UsuU Jläubee ubeduun^d. Und 
tafed mackU te sUU auf den Ideq, die PUoUh- 
ined ?feffe%> au Ueucken. AUe lUe UUud 
tutk ia denken, uae ikn du €Awa\tei ... 






























































GAMEBOY 



Warias Aciian und Power Ups! 






STAMPF SIE! 


Diese Technik hat sich Wario von Mario ab¬ 
geguckt. Springt Wario auf einen Angreifer, 
bleibt der sekundenlang wehrlos auf dem 
Rücken liegen. 


DER RIPPENTRILLER 


Für sein neues Abenteuer in Super Mario Land 

3 hat Wario viele neue Fähigkeiten dazuge- -- 

lernt, die ihm helfen werden, gegen die Ober- Warios erste neue Action-Technik! Ist er normal 
macht auf der Pirateninsel zu kämpfen. Jede groß, kann er jederzeit auf Knopfdruck seinen 
dieser Action-Techniken und Power-Ups ver- Rippentriller einsetzen. Dieser Power-Rempler 
leihen Wario besondere Kräfte, die er gezielt haut jeden Piraten aus den Socken! 
einsetzen sollte. Wenn er sich in einen Super- 
Power-Wario verwandeln will, muß er jedoch 
erst den entsprechenden Gegenstand finden. 

Viel Spaß beim Suchen! 


WEG DAMIT! 


Warios dritte Action-Technik besteht darin, 
daß er einen Gegner von oben stampft, den 
Gegner vom Boden aufhebt 
diesen als Wurfgeschoß benutzt. 


BLUBBER-SCHUBBER! 


Wer es nicht gesehen hat, muß es glauben. 
Wario kann sich im Wasser bewegen und über 
ihm fliegende Gegner mit seinem Kopf von 
unten aus dem Weg schubbern. 


Neue Pötte braucht Wario Landl 


Überall auf derrfefrer-lnsel sind sogenannte magische Pötte verstreut, rindet 
Mario einen solchen Pott (norddeutsch fürTopf) und zertrümmert ihn, kann er sich in 
einen bestimmten Super-Power-Wario verwandeln. Und als Super-Power-Wario 
geht erst richtig die Post ab: Als Drachen-Wario, Stier- oder Jet- 
Wario, die Wario-Action kennt scheinbar keine Grenzen. In jeder 
Super-Power-Gestalt hat Wario besonders hinterhältige Tricks auf 
Lager. So kann er zum Beispiel als Stier-Wdrio seine Gegner von 
unten mit seinen Helmhörnern schmerzhaft in den Bauch pieksen. 




HILFREICHE GEGENSTÄNDE 


• 10er MÜNZE 

Kann auch als WurfgeschoB 
benutzt werden. 


• MÜNZE 

Münzen kann Wario nie ge¬ 
nug haben. 


• SCHLÜSSEL 

Schlüssel öffnen Türen zu 
Schatzkammern. 


• l-BLOCK 

LäBt bestimmte Hindernisse 
verschwinden. 
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Die Pirateninsel Pfeifer im inerbliok: 


Die Pirateninsel, auf die es unseren raffgierigen Freund Wario 



verschlagen hat teilt sich in verschiedene Orte auf, die wie¬ 
derum in verschiedene Spielstufen untergliedert sind. Folgende 
Orte werden wir Euch auf dieser Doppelseite vorstellen: Rice 
Beach, Sherbet Island, Mount Teapot, Parsley Woods, SS Tea 
Cup, Stove Canyon und Syrup Castle. Hinter jedem dergeheim- 

nisvollen Namen verbirgr sich 
eine besondere Insellandschaft, 
mit Gegnern, die von Ort zu Ort 
verschieden sein können. Wario 
'yjtL l'®be Mühe haben, 

J sich durch die gefährliche Pira- 
teninsel zu kämpfen. Nicht ohne 
^ ^ ^ Grund haben die Zucker- 

^Bfew^*"*~*****i^MC rohr-Piraten einen ganz 

schlechten Ruf. Denn schon 
seit Generationen 
ten 

w schiffen die sieben Welt- 
[ unsicher und ver- 

steckten ihre gesamten er- 
beuteten Schätze auf der 
Pfefferinsel. 


Sherbet Island schmiegt sich als kleine Extrainsel an die 
linke obere Flanke der Pfeffer-Insel und ist, bedingt durch 
ihre Nähe an ein angrenzendes Eismeer, ganzjährig von 
einer tückischen Frostschicht überzogen. Wario muß Sher¬ 
bet Island betreten, wenn er in seinem Abenteuer weiter¬ 
kommen will. Es erwarten ihn dort neben über der Insel 
verteilten Schatztruhen eine Menge 1-Ups, wenn er den 
dortigen Endboß besiegt.^^^^^^^^^^^^^^^^^ 


Den wunderbaren Namen hat diei 
ser Ort der besonderen Anordnung 
seiner Berge zu verdanken, die sich 
in anmutiger Eleganz zu der Form 
einer Teekanne zusammenfügen ^ 
Eine Menge Piraten treiben in den 
Bergen ihr Unwesen, aber sie sin^ 
nicht so leicht zu bezwingen, wi^ 
ihre Kumpane vom Rice Beach. D^j 
Endboß thront wie ein überirdischer 
Herrscher auf der Spitze der Berg- 
gruppe, hoch oben, wo schon die 
Wolken den Gipfel weich umfließen. 
Es ist „Tee-Time"! 


Rice Beach ist der erste Ort, den Wario betreten wird, wenn er 
auf der Pfefferinsel landet. Es ist eine halbmondförmige Bucht, 
rund geschwungen, als hätte ein übermenschlicher Riese vor lan¬ 
ger Urzeit in die Unterseite der Insel gebissen. Feiner, weißer Sand 
lädt zum Sonnenbaden ein - wären da nicht die Zuckerrohr-Pira¬ 
ten, die Wario sofort von ihrer Schatz-Insel vertreiben wollen. 


SHERBET ISLAND 


MOUNT TEAPOT 


RICE BEACH 




1 

1 
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i 
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SYRUPCASTLFe 


STOVE CANYON 
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Die äußere Form von Syrup Castle^ 
ein TotenschädeL weist den willi¬ 
gen Besucher darauf hin^ was ihn 
erwartet: Wario wird in der Piraten¬ 
zentrale seine liebe Mühe haben^ 
den nächsten Tag zu erleben. 

“ - K " " - V- 

Kviedej^es (Gesindel — icK 
de^* öeisf von Symp 
^ ^as+le! A^it ibt s \<ein 

Zucl<e^^sc^vlec^keKv 


spy^oc-W 


e.ni 


Tief im Inneren der Pfeffer-Ins 
dort, wo die Erde noch flüssig 
ist und der Atem der Tiefe nach 
eierfauligem Schwefel stinkt, be 
findet sich das für Piraten und 
ihre Familien beliebte Ausflugs 
Ziel Stove Canyon. Der Boß 
dieser schweißtreibenden Ge 
gend ist ein feuerspuckender 
Hitzkopf, der zum Frühstück 
kleine Feuerdrachen verspeist 
und sich mit glühenden Nägeln 
die Fingernägel sauber macht. 
Ein übler Bursche! 


Eine gewaltige Ebene mit 
vielen Hindernissen, un 
wüchsigen Bäumen und 
geheimnisvollen Eingän 
gen in das Innere der 
Erde bilden den unheimli 
chen Ort namens Parsley 
Woods. Hier, im eigent¬ 
lichen Herzen der Pfeffer- 
Insel, haben die Zucker¬ 
rohr-Piraten ihren Berg¬ 
bau kultiviert und viele 
Stollen in die Erde gegra¬ 
ben. Wario wird unter an¬ 
derem Bumerang-werfen- 
den Enten und vielen Lo¬ 
ren begegnen. 


SSTEÄCUP 


Als Wario das berüchtigte Piratenschiff SS Tea Cup zum 
ersten Mal sieht, fällt er fast um vor Lachen. Das Ding sieht 
für ihn aus, wie ein schwimmender Nachttopf. Aber er 
sollte sich von diesem äußeren Schein nicht täuschen 
lassen - diese Gegend ist brandgefährlich: Blitzschnelle, 
beißwütige Alligatoren, die nach seinen Beinen schnap¬ 
pen, ausgehungerte Haie mit rasiermesserscharfen Zahn¬ 
reihen und Vögel, die Bomben tragen, sind nur ein paar 
nette Einwohner, die Wario das Zähneklappern und 
Beineschlottern lehren werden. 


i)G) 

DO 

DO 

DO 
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Hier ist er wiedec und er ist nicht alleinel Donkey Kong bringt uns das 
erste kom'plett.in Farbe programmierte Super Game fic^ Spiel, (mm) 


ROCKKEHR IN DIE WELT DER AFFEN! 

Nachdem er uns bereits drei Jump h' Run Abenteuer auf dem , NES bescherte^ feiert 
Donkey nun zusammen mit Junior sein Comeback. Diesmal schickt er sich qn, den Game Boy 
zu erobern - und fyr den Super Game Boy sogar ganz in Farbe. Dabei scheint ihm die lange 
Ruhepause seit seinem letzten Abenteuer gut getan zu haben. Kong präsentiert sich fitter 
> denn je; abei^das'muß er auch, denn vor ihm liegen nicht weniger als. " 

/ 100 (1^ Levels/ in denen er von seinem alteh Widersacher Mario ver- 
^ folgt wird. Warum das ganze? Nun, Kong \)Q\ wieder einmal eine ^ 

A von Manos Freundinnen entführt.^ Und das läßt sich der pfiffige 

Klempner sefbstverständlich rticht gefallen, ist doch wohl logisch^i ♦ 

oder? r ' 


I 100 LEVELS SP EICHER NEUE ACTION I 


! 




Wer glaybt, mit Dpnkey Kong noch einmal 
eine Aufbereitung der alten Arcade-Version 
des Spiels zu bekommen, befindet sich im 
Irrtum. Donkey.Kong bietet zwar zu Anfang 
oi(e Steges der Originalversion, erfreut dann 
jedoch mit über 90 nagelneuen, nie gesehe¬ 
ner! Levels mit ganz neüem Spielprlnzip. 
Macht Euch also bereit für eine ^hterbdhn- 
fahrt durch die Bunte Welt von Donkey Kong. 


Bei 100 Stqges ist es fast unmöglich, diese an 
einem Stück durchzuspielen. Deshalb verfügt 
Donke/Kong über eine Speicherfunktion, bei* 
der Ihr bis zu drei Spielstände abspeichern 
könnt. So könnt Ihr hin und wieder eine Ruhe¬ 
pause einlegen, EucK abspeichern und dann 
an der Stelle weiterspielen, an der Ihr das 
Spiel uriterbrochen habt. Schließlich braucht 
der fitteste Held mal eine Pause. 


Einige der Features im Spiel wurden verändert, 
so daß Mario nun ..viel mehr Möglichkeiten im 
Spiel hat, dem Affen ^Zucker zu geben". ^ kann 
diesmal schwimmen, Leitern dufstellen, Schlüssel 
tragen und vieles mehr. Laßt Euch überraschen 
von der Vielfältigkeit des^ Klempners. Was so 
ein bißchen Fitneß¬ 
training doch aus: 
machtl 
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sorgte der Affe in den Spielhallen für Aufsehen und das, obwohl es nur aus wenigen 

Stages bestand. Das Spiebmi^ und die synnpathischen - ÄiTnnyifBv ifnür - 

Charaktere begeistertei^^^B^^^^->, Millionen und ||nnn^rä^^n|||||||||||H| 
machten Mario undDonkey Kong 
zu Weltstars. Fünf Jahre später, im 

Jahre 1986, erschie gleich zwei 

Fortsetzungen J Spielhallenhits. B|ES|^^9HH|^«|3 

Beide Spiele wurden 1992 im Rahmen 

der Nintendo Classic-^' ^ Serie für das NES 

auf einer Spielkassette wiederveröffentlicht. 


ES IST WIEDER PASSIERT! 


Donkey Kong hat es erneut gewagt. Vor 13 Jahren hatte er sie zum ersten Mal entfuhrt/ 
doch Mario gelang es, sie ihm wieder abzufagen. Die Rede ist von Pauline/einer alten 
Freundin von Mario. Scheinbar hat sie bei unserem behaarten Fneünd einen bleibenden. 
Eindruck hinterlassen« denn seitdem dr sie kurze Zeit bei sich hatte« konnte er sie rficHt 
fl-' I _ mehr vergessen. Was lag da näher, als sie sich 

1 einfach noch einmal zu krallen. Doch das hat 
auch Mario mitbekommen und er hat sich sofort 
■||||K||r2#K222 > V/eg gemacht, seine Freundin wieder 

. _ J zu befreien... 


Das ist er, der Übeltäter. Donkey Kong, Urenkel 
des mächtigen King Kongs und somit auch Fan 
von hübschen Frauen und ganz besonders von 
Pauline. 


Schön wie eh und 
je. Pauline ist eine 
alte Freundin von 
Mario, die er vor 
15 Jahren auf ei¬ 
ner Party kennen¬ 
gelernt hat. 


Der Held, der mal 
wieder einer sei¬ 
ner Lieblingsbe¬ 
schäftigungen 
nachgeht... Freun¬ 
dinnen retten. 


Der Sohn von Donkey Kong. Nachdem er bereits 
in einem eigenen Abenteuer seinem Vater behilf¬ 
lich war, hilft er nun wieder mit, Mario zu ärgern. 


GAME BOY 
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^ LIVE AUS DEMTRAININCSCAMP VON MARIO 


Erneut beweist uns Mdrio^ daß er ständig im Training und immer topfit der Grund daför^daß er in ^Wario Land - Super Mario Land 3^ nicht 
ist. Für sein neuestes Abenteuer hat er wieder^inlge neue Techniken mitspielen konnte. Doch die kurze Abenteuer-Abstinenz ist ihm aus¬ 
erlernt. Seine Vorbereitungen für Donkey Kong waren übrigens auch gesprochen gut bekommen. 


In einigen der Stages Werdet ihr statt einer Leiter oder einer Treppe ein Reck finden^ dn 
dem sich Mario nach oben katapultieren kann^ um so höher gelegene Plattformen zu 
erreichen. ‘ ' . » ; ^ 


Springt Ihr und drückt dabei das Steuerk'reuz nach un- 
ten^ so vollführt Mario einen Sprung^ bei dem er ddnn 
im Hand^tand landet. Der Handstand schützt ihn nicht 
nur vorherunterfallenden Gegenständen^ ei’kann aus 
dem Handstand heraus auch höher abspringen. 


Eine Technik mit der Mario besonders hohe Hinder¬ 
nisse gut überwinden kann. Er nimmt Anlauf, stoppt 
und springt dann mit dem Rücken zum Hindernis ab. 
Mit dieser Technik kann Mario am höchsten springen. 


KATAPULTSPRUNG AM RECK 


DER HANDSTAND-SPRUNG 


DIE ROCKWARTSROLLE 


WEITERE NEUE AKTIONEN 



1 .; 




I 



Das waren nur einige der neuen Tech^ , 
niken von Mario. Am besten Ihr laßt ' 
Euch ekifach überraschen^ wds Mario 
sonst noch so auf Lager hat. Schließ¬ 
lich hat. er sich sehr gut vorbereitet 
auf Minen Einsatz gegen den behaar¬ 
ten Bananenvertilger. Rechts seht Ihr 
einige der Aktiot>en/die der Klemp¬ 
ner in Donkey Kong drauf hat. Im 
Loufte ‘der '100 Levels werden Euch 
sicher noch mehr begegnen. 


vielen der Stages finden 
^ie Mario betätigen muß, ur 
Aufzöge In Gang zu setzen. 


gefühlt. Im neuen Donkey Kong I 
unter Beweis stellen. .. ^ 


I er es Schlüssel herumtragen, um im Spiel 
zukommen. 
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erste Stage^ wer kifennt sie hichl? Hier gilt In dieser . Stage itiuß Mario von Pldftform zu 
Fässern auszuweicfien und die öber- PIdttform sprir^en und -d^n Gingen aüsv^i- ' 
ste Plc^ornri zu erreichen. • ' , , chen^ die Donkey Kong hach ihm wirft. 












DITD 




In dieser Stage kommen die .»Flammengeister Hjer müssen (dip Steckverbindungen der Platt 
von oben/was' die Angelegenheit nicht geVade' foranen eingesammeh w^etdeh. Skid alle e*" 
einfach macht. " gesammeltest Donkey Kong bezwungen 

CUTETIPSFOR MARIO 

Nach jeweils einem bestandenen Spielabschnitt läuft ein Demospiel 
ab, das Ihr Euch gut ansehen solltet. Hier nämlich erhaltet Ihr einige 
wichtige Tips, die sich auf die nächsten Levels beziehen. 
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DIE WICHTI6SIEN 6EGENSTXNDE 


Im neuen Donkey Kong steht Mario nicht nur 
sein altbekannter Hammer zur Verfügung, 
den er diesmal sogar in die Luft schleudern 
kann, sondern auch eine Menge neuer Dinge. 
Da wird Donkey aber Augen machen! 


1-UP HERZEN 

Aufgrund der Vielzahl der 
Levels sind sie reichhaltig ver¬ 
teilt. 1-Up Herzen bescheren 
Mario ein Extra leben. 


PAULINES KRIMSKRAMS 

Während Pauline von Donkey entführt wurde, 
gelang es ihr, noch einige Sachen zu hinter¬ 
lassen, denen Mario nun folgen kann. Die 
Sachen führen ihn in die Bonusrunde. 

BRÜCKEN 


LEITER 




Mit den Brückensymbolen 
kann Mario sich selbst Platt¬ 


Damit verhält es sich ähnlich, 
wie mit den Brücken. Mario 




formen konstruieren. Nur wo? 


kann sie an verschiedenen 



Das ist die Frage. 


Stellen einsetzen. 


TRAMPOLIN 

Findet Mario ein Symbol, das | 
ein Trampolin zeigt, kann er 
es nutzen, um damit in die 
Höhe zu springen. 


HAMMER 

Ein vertrauter Gegenstand 
für Mario. Diesmal kann er 
ihn auch hochwerfen, um 
dann Leitern zu besteigen. 


SUPER-HAMMER 

Mit Hilfe des Super-Hammers 
kann Mario Wände zertrüm¬ 
mern und Gegner besiegen. 
Mehr als einmal! 


ALTBEKANNTE LEVELS IN NEUER FORM 


Die ersten vier Levell des Spiels entsprechen 
denen der'Originalversion. Dahk-dem Sup^r 
Game Boy habt lf)r jedoch-die Möglichkeit/die 
Farben der-Stages selbst'zu bestimrnen. Also, 
läßt Eurer Fantast freien LguPünd begleitet 
j^^orfe d^r<ih vier Level, die er .'nur zu gut könnt. 




(STAGE 0, 
LEVEL 1-4) 


































































































































BombemM/ 
Das Ding an Dein em Heim 
soU woM äie Überreste 
Deines Cebirns zasam- 
menbaiten. Hebebe! 


Da tanf weitst, Warte/ Nimm 
erst einmat die Karte ff et aas 
dem Oesicbt, beaer wir ans 
weiter anterbaiten. Nier, icb 
schenke Dir etwas... 


Wario ist wieder da und er ist böser 
denn je, denn er ist der böse Mario 
und er hat sich ein neues Opfer ge¬ 
sucht. Nachdem vor kurzem noch 
Mario das Ziel seiner Bosheit war, 
hat er es nun auf Bomberman, den 
kleinen Videospiel-Bombenspezia¬ 
listen abgesehen. In einem einzig¬ 
artigen Showdown wird sich nun 
zeigen, wer der bösere Bomber 
der beiden ist... (mm) 


/ Wario oder Bomberman, Strategie oder blinde 
Wut. trefft Eure Wahl... 
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Das Spiel wartet mit zwei verschiede¬ 
nen Variationen der klassischen Bom- 
berman-Action auf. Ihr könnt Euch ent¬ 
scheiden^ ob Ihr allein gegen den 
Computer oder mit dem Super Game 
Boy und Multispieler-Adapter gegen 
bis zu drei weitere Spieler. Spielt Ihr 
gegen den Computer, könnt Ihr wäh¬ 
len, ob Ihr lieber mit Wario oder mit 
Bomberman antreten wollt. Im Battle- 
Mode erwarten Euch dann acht explo¬ 
sive Runden. 


DOPPEL-DOSIS 

Ziel des Spiels ist es. Eure Geg¬ 
ner mittels Bomben zu eliminie¬ 
ren. Dies ist am einfachsten, in¬ 
dem Ihr den Gegnerin eine Ecke 
treibt und ihm dann beide Flucht¬ 
wege mit einer Bombe versperrt. 
Nun braucht ihr nur noch auf den 
^Bumms" zu warten und könnt 
anschließend die Oberreste 
Eures Opfers zusammenkehren. 
Dennoch müßt Ihr bei dieser 
Aktion sehr vorsichtig sein. 


Hier noch einmal die Situation in graphischer 
Darstellung. Eine Bombe unten, eine Bombe 
links und Euer Gegner wird in seine Einzel¬ 
teile zerlegt. 


SACKGASSE 

Eine andere Möglichkeit, Eure 
Gegner auszuschalten, besteht 
darin, abzuwarten, bis sie sich in 
eine Sackgasse begeben und ih¬ 
nen dann ein Ei, sprich eine 
Bombe, ins Nest zu legen. Auch 
hier gibt es für Euren Wider¬ 
sacher kein Entkommen mehr, 
er erhält ein Direktticket in den 
Bomben-Himmel. Um diese Ak¬ 
tion durchführen zu können, 
müßt Ihr sehr schnell sein. 


Euer Gegner ist in eine Sackgasse gelaufen 
und gibt Euch so die Möglichkeit, ihm den 
Fluchtweg zu versperren. Gleich macht es 
„Bumm". 


Nun müßt Ihr Euch entscheiden. Wer soll Euer Herzblatt sein? Der kleine, dynami¬ 
sche, vermummte Videospiel-Sprengmeister Bomberman oder der böse, etwas 
rundliche Wario, der sich nur zu gern mit allen Leuten anlegt und immer eine 
dicke Lippe riskiert. Mit wem könnt Ihr Euch besser identifizieren? 


Im Spiel gibt es zwei verschiedene Arten von Gegenständen zu 
finden, die Euch von großem Nutzen sein können. Zum einen sind 
dies Gegenstände, die Ihr direkt im Spiel finden könnt, zum ande¬ 
ren handelt es sich um Items, die Ihr erst bekommt, wenn Ihr End¬ 


gegner besiegt habt. Diese Items begleiten Euch dafür jedoch 
durch die restlichen Stages. Items, die Ihr vom Endgegner erhal¬ 
tet, nützen Euch in der Regel in der darauffolgenden Runde am 
meisten. 



FELD-ITEMS 


In den jeweiligen Arenen des Spiels findet Ihr 
die sogenannten Feld-Items. Sie vergrößern 
Eure Sprengkraft oder geben Euch zusätzliche 
Bomben, jedoch nur für diese eine Stage. Die 
Feld-Items können sich jedoch auch negativ 
auswirken. 


POWER-UP-ITEMS 

Die Power Up-Items erhaltet Ihr erst, wenn 
Ihr einen der Endgegner bezwungen habt. 
Diese bleiben Euch bis zum Ende des Spiels 
erhalten. Die Items ermöglichen es Euch zum 
Beispiel, Gegner zu rammen, Bomben weg¬ 
zukicken und sogar Blöcke zu überspringen. 
Habt Ihr einen Endgegner bezwungen, er¬ 
haltet Ihr von ihm das Power-Up, das Ihr in 
der nächsten Runde gebrauchen könnt. Eine 
große Erleichterung, denn von Level zu Level 
bekommt Ihr es mit mehr Gegnern zu tun. 
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Kirby ist ganz und gar außer sich: Er mag es wild und flippig, möchte 
ohne Geschwindigkeitsbeschränkung durch die Gegend kugeln, will 
Spaß ohne Ende. Kirby will es König Nickerchen und seinen Spieß¬ 
gesellen zeigen, was für ein waschechter, durch 1000 Abenteuer 
gestärkter Kirby er doch ist. Aber leider ist Kirby nicht Herr seiner 
Bewegungen. Zum Glück besitzt Kirby übersinnliche Kräfte und ließ 
uns auf diesem Wege 
ein paarTips zukommen, 
was er höchstselbstper¬ 
sönlich mag und wo es 
ab und an Fallstricke, 

Fußangeln oder andere 
hintertückische Fallen zu 
überwinden gilt. Und 
los geht es mit drei Tips 
zu den Bonus-Spielen 
im wunderbaren Kirby's 
Pinball Land. 



Bei den Poppy Brüdern 

Wie in jeder der drei verfügbaren Flipperwelten, kommt Kirby 
in das spezielle Bonus-Spiel, wenn er im mittleren Spielab¬ 
schnitt den Warpstern trifft. Bei den Poppy Brüdern muß Kirby 
im mittleren Abschnitt den träumenden Kirby treffen, wenn er 
einen Wdrpstern träumt. Das Warpstern Symbol erscheint auf 
dem Teller und muß nochmals getroffen werden. 



1 In den Wispy Wäldern 



1 Im Kracko Land ^ 


fragt, denn hier hat er es mit einem Spiel¬ 
automaten zu tun, will er das Bonus-Spiel 
erreichen. Erst wenn in der Glücksspiel- 


Im mittleren Abschnitt sein. Trifft Kirby eine Nimbus Wolke, 
erscheint ein Symbol, das zur anderen Wolke wandert. 
Dieses Symbol muß Kirby nochmals treffen. Schafft Kirby 
diese Aktion dreimal, er- 
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In drei verschiedene Flipperwelten hat es Kirby Superstar ver¬ 
schlagen, drei Welten voller Action, über die König Nickerchen mit 
seinen Helfershelfern eifersüchtig wacht. Aber erst dann, wenn 
Kirby die drei Oberbosse der jeweiligen Flipperwelt besiegt 
hat, kann er sich Nickerchen stellen. (ak) 

^ % 

o o 


KIRI¥ SUPERS1M DREHT AUF! 

k _ 



Allen, die Kirby helfen wollen, Nickerchen ein Schnippchen zu schlagen, seien 
gewarnt: Ein hartes Stück Arbeit wartet auf Euch! Alle drei Endbosse sind zwar 
nicht so schwer zu schlagen, aber der Weg zu ihnen ist mit vielen hinterhältigen 
Fallen gespickt. Und hat man einen Boß erledigt, muß man erst einmal zum 
nächsten finden und überleben - und dann, natürlich, auch noch den dritten Boß 
besiegen. Steht man dann vor dem König, wird sich dieser zweimal verwandeln, 
bevor er sich geschlagen gibt. Zum Glück hat uns Kirby einen Trick verraten, wie 
man zu Beginn des Spieles die Endbosse und die Bonus-Spiele anwählen kann. 



Hier gilt es, immer schön in Bewegung bleiben. 
Nickerchen treffen, und auf die Bomben achten, die 
bei der Explosion jeweils einen Flipper-Arm kurz¬ 
fristig lähmen. 


Ein harmloser Geselle, der Kirby nicht viel Wider¬ 
stand leistet. Er springt lediglich wild herum. Für 
Kirby ein Kinderspiel. 





Ab und zu schießt er mit einem Elek¬ 
troschock, so daß der Flipperarm 
außer Funktion gesetzt wird. Wenn 
er wild wird, zappert er hin und her. 

I ^ 






Bonus Anwahl 

Im Titelbild Select und Steuer¬ 
kreuz nach links gedrückt hal¬ 
ten, die Highscore-Anzeige an¬ 
wählen, und erst dann Select 
und Steuerkreuz loslassen, wenn 
eine weiße Katze erscheint. 



OOlOOOOO 

00080000 
000f0000 

OOOJOOOO I 


Yeah! Ein toller Einfall von Kirby, uns die versteckten Kommandos 
zu verraten, wie man zu Bonusspielen und Endbossen inklusive 
Nickerchen kommen kann. So kann jeder schon einmal üben. 


Endboß Anwahl 

Im Titelbild Select und Steuer¬ 
kreuz nach rechts gedrückt hal¬ 
ten, die Highscore-Anzeige an¬ 
wählen , und erst dann Select 
und Steuerkreuz loslassen, wenn 
eine schwarze Katze erscheint. 




























































Würr^lbeutel und >lie 


Abgefahren! Nachdem es Kirby, 
der fliegende Marshmallow, ge¬ 
schafft hatte, König „Nickerchen" 
in die ewigen Jagdgründe zu 
schicken, tat sich eine neue Auf- 


t:sTAGEi PIE GREEN GREENS 1 


Bereits in der ersten Stage des Extra Games, den Green Greens, 
hat sich eine Menge geändert. So lauern diesmal beispielsweise 
keine Hühner mehr auf Kirby, sondern streitsüchtige Kampfhähne. 
Auch die wandernden Pilze haben sich verändert, sie wurden zu 
Kuchen. Sogar der Endgegner dieser ersten Stage hat aufgerüstet, 
er attackiert nun mit Morgensternen. 



IM EXTRA GAME... 



Hier wird der Unterschied zum normaien 
Modus deutiich. Die Gegner sind ganz schön 
sauer auf den Edelknödel und greifen ihn 
deshalb sofort an. Im normalen Modus hätte 
er sie umgehen können. 



Auch der erste Endgegener hat dazugeiernt. 
Anstatt mit Äpfein zu werfen, bombardiert 
er den grinsenden Golfball mit Eisenkugein, 
die noch dazu mit Dornen verziert sind. Sei 
auf der Hut, Kirby! 


t:sTA6E2 auf BURG LOLOLO 1 

Auch auf Burg Lololo hat sich einiges verändert. Die Gegner haben 
andere Gestalten angenommen und reagieren auch gleich viel 
aggressiver als zuvor. Sobald sie den Eindringling wahrnehmen, 
greifen sie ihn an. Außerdem bewegen sich die Gegner auch in 
anderen Bahnen als zuvor. Der Knödel sollte also alles Gelernte 
aus dem ersten Durchgang vergessen und sich vorsichtig durch die 
Burg kämpfen. 


© 1992 Nintendo Co. Ltd. 



IM EXTRA GAME... 





Das Burgverlies. Die Gegner haben andere 
Gestaiten angenommen. Im normalen Game 
waren Maske und die LS- Drops Wächter der 
Katakomben, nun sind es der Kürbis und die 
Bri-Kids. 



Auch Loioio (oder soiite es etwa sein Bruder 
Lalala sein, na egagagal) hat aufgerüstet. 
Sind es im ersten Durchgang noch Toaster 
mit denen er attackiert, bedient er sich nun 
Morgensternen. Böböböse! 
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GAME BOY 



9li#r nach Mehr... 

gäbe für ihn auf, das Extra 
Game! Wir zeigen Euch, 
was sich in diesem Game 
gegenüber dem normalen 
geändert hat ... (mm) 


Der Weg ins Extra Game 

Der Weg ins Extra Game offenbart sich Euch erst 
nach einmaligem Durchspielen des Games. Erst 
dann nämlich werdet 


Ihr das nebenstehende 
Bild sehen. Drückt nun 
im Titelbild das Steuer¬ 
kreuz nach oben, dann 
„A" und den Select- 
Knopf. 


EXTRA 

Good Job f 

GAME 

♦ ♦ 

Press t».A. 
and smlmct 
on Um title 


screen 
to Start 
anew 


BdvenUre 





CONFl GURAT 1ON 


rn^ 


VITRLSW«»» 
►KIIIBVSOS C.: ^ 
souro TEST 


EXIT 






flji} 

^i93a 

HAI- l-ABORATORV. 

NINTE1«0 


INC. / 


Das Power-Up Menü 

Um Kirby etwas aufzupowern, solltet Ihr im Titel¬ 
bild das Steuerkreuz nach unten drücken, dann 
„B" und den Select- 
Knopf. Nun erscheint 
ein Menü, bei dem 
Ihr die Anzahl Eurer 
Kirbys (bis zu 9) und 
die Energie des Air¬ 
bags (bis zu 6 Einhei¬ 
ten) bestimmen könnt. 




SOUND 

TEST 

►NUSIC 16 1 

1 c>SOUt 

o oo 1 








STAGE 3 


DIE SCHWIMMENDEN INSELN 1 


Natürlich präsentieren sich auch die schwimmenden Inseln verän¬ 
dert. Sie schwimmen zwar immer noch, aber die Wächter der Inseln 
haben sich geändert. Die Tintenfische zum Beispiel haben ihre 
Farbe geändert und präsentieren sich nun in einem tiefen schwarz. 
Auch die Wolkenwächter empfangen Kirby verändert. Haben sie im 
normalen Modus noch recht freundlich ausgesehen, grinsen sie die 
Zuckerwattenkugel nun mit einer diabolischen Fratze an. 


IM EXTRA GAME... 


% 








Die Tintenfische, die im normaien Spiei noch 
weiß von Farbe waren, sind im Extra Game 
rahenschwarz. Vieiieicht ist ihnen ja die 
Tinte ausgeiaufen... 


r 

/ 


1 

1 






Auch die Woikenwächter mit ihren diahoii- 
schen Dämonenmasken sahen im ersten 
Durchgang noch harmioser aus. Sie haben 
beschiossen, Kirby diesmai nicht so ieicht 
passieren zu iassen. 


^ STAGE 4 

In den dämonischen Bubbly Wol¬ 
ken hat sich die gesamte Teufels¬ 
brut verschanzt um den Erlöser 
meuchlings zu entleben. Möge 
der Erwählte auf der Hut sein vor 
den Kreaturen der Nacht, die 
ihm trachten nach dem Leben. 



DIE BUBBLY WOLKEN 1 


IM EXTRA GAME... 



in den Bubbiy Woiken hat die Zahi der Gegner 
zugenommen. Während im normaien Modus 
die Piattform noch unbewacht war, iauert dort 
ein Scherge der Finsternis, dessen Klauen nur 
darauf warten den Peizigen zu zerstören... 


























































































ABGEFAHREN! ICH PACK DIE 
BADEHOSE EIN. NEHM' MEIN 
KLEINES YOSHILEIN UND 
SPRING’ IN DEN 
POOL HINEIN. 


IN FREUDIGER ERWARTUNG 
BETRITT MARIO DAS HAUS DER IN 
SEENOT GERATENEN FRAU. 


HUCH, HIER HAT 
WOHL JEMAND DEN 
HERD ANGELASSENI 



VERSTEHEN SIE DAS?I ICH 
WOLLTE NUR DIE KLO- 
SPÜLUNG BETÄTIGEN 
UND DANN 
DAS...ACH ÜBRI¬ 
GENS. HABEN SIE 
MEINE KAUE 
GESEHEN? 


DAS KENNE ICH! 
PASSIERT MIR AUCH 
ÖFTERS. SEITDEM 
BENUTZE ICH NUR 
NOCH DIE TOILETTE 
ANDERER LEUTE. 


MUTIG TAUCHT MARIO IN DIE TIEFE AUF 
DER SUCHE NACH DEM HAUPTHAHN. ER 
WIRD VON EINEM STRUDEL ERFASST. 




















































































NANU?! WO BIN ICH 
DENN GELANDET? UND 
VOR ALLEM, WO IST 
MEINE LATZHOSE? ICH 
WILL ZURÜCK 
NACHHAUSE. ^ 


HAST DU EINEN 
WUNSCH, DANN GEH 
ZUM ZAUBERER, ER 
WIRD IHN DIR ERFÜL¬ 
LEN. FOLGE DEM 
WEGWEISER... 



jnrnjT 


ENTSCHULDIGE BITTE, 
ICH HABE DICH NICHT 
GESEHEN, WER BIST 
^ DU? ^ 


ETWAS VOR 
SICHTIGER, 
WENN ICH { 
BITTEN cn 
DARF! fSl 


ICH BIN TOAD 
UND BIN AUF 
DEM WEG ZUM ZAUBERER. ICH 
HABE GEHÖRT. ER ERFÜLLT 


i WÜNSCHE UND ICH MÖCHTE. 
DASS ER MICH GRÖSSER MACHT. 

. _ ICH WILL NICHT 

^ MEHR KLEIN SEIN. 


HE, DU TROTTEL!! ^ 
GLOTZ NICHT SO J 
BLÖD AUF DEN WEG¬ 
WEISER. SIEH LIEBER ZU, 
DASS DU VON MIR 
RUNTERKOMMST! 



GEMEINSAM SETZEN DIE BEIDEN IHREN WEG FORT. 
TOAD ERZÄHLT MARIO, WIE SEHR ER SICH DARAUF 
FREUT, GRÖSSER ZU WERDEN. 


SCHAU MAL, DA LIEGT JA EIN 
KOPFKISSEN UNTER DEM 
BAUM! WEM DAS WOHL 
^ GEHÖRT? ^ 



URPLÖTZLICH ERWACHT DAS KOPFKISSEN 
ZUM LEBEN... 


DIR KANN GEHOLFEN WERDEN! 
WIR SIND AUF DEM WEG ZUM 
ZAUBERER, ER WIRD AUCH DIR 
DEINEN WUNSCH ERFÜLLEN 
KÖNNEN. 


ICH BIN KEIN KOPF¬ 
KISSEN UND AUCH KEIN 
AIRBAG! ICH BIN EIN 
EDELKNÖDEL! ICH 
^ WÜNSCHTE, ICH 
WÜRDE ANDERS 

AUSSEHEN! 


COOL! ICH WÜRDE 
GERNE AUSSEHEN WIE 
MEGAMAN. 
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DANN KOMM' DOCH 
EINFACH MIT ZUM 
ZAUBERER. ER KANN 
DICH SICHER NEU 
_ LACKIEREN. ^ 


\ NANU?! WIE KOMMT 
06] DENN DER COMIC- 

k j ZEICHNER DAZU, 

/ AUGEN IN DEN BUSCH 
ZU MALEN? . 


s* 


ICH BIN FERTIG! NIEMAND 
SIEHT MICH, WEIL ICH 
GENAUSO GRÜN, WIE DIE 
BÜSCHE BIN. ICH HASSE ES, 
GRÜN ZU SEIN. 










IHR PAPPNASEN¬ 
GESICHTER HABT UNS 
UNSERE KEKSE 
^ GEKLAUT, DAS GIBT 
ÄRGER! 



DIE AUSEINANDERSETZUNG AUF 
DER ERDE WIRD AUS EINER 
FERNEN GALAXIE BEOBACHTET... 



HE, WER 
STÖRT DA 
UNSERE 
PARTY? 
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NEIN, ABER ICH BIN 
ALLERGISCH GEGEN 
FUCHSHAARE. ICH 
SCHÄUEABER, WIR 
WERDEN NOCH VON 
DIESEM TYP HÖREN^ 


WÄHREND DIE SCHURKEN SICH AUS DEM 
STAUB MACHEN, WINKEN DIE FREUNDE 
DEM FREMDEN NACH... 


Ul, ER FLIEGT, ER 
KANN FLIEGEN! 
WEISST DU, WER 
DAS WAR, MARIO? 



Hl KIDS, ICH BIN CRAB, 
DER ZAUBERERI 
IRGENDWELCHE 
< SORGEN, IRGEND- 
is. WELCHE NÖTE? 
ICH HELFE 
m GERNEI A 


DAS HATTE ER NICHT SAGEN DÜRFEN 


ENDLICH ERREICHEN DIE VIER DAS 
SCHLOSS DES ZAUBERERS. 


SO WAS. MAN SIEHT 
MICH JA KAUM 
NOCH. 


ICH ZUERST! ICH 
HÄTTE GERN EIN 
ETWAS 

MODISCHERES 

OUTFITIGEHT 

DAS? 


ICH BIN 
ZU 

KLEIN, 
ICH WILL 
GRÖSSER 
^ SEINi 


f ICH 
A y^iLL 
KEIN 

KOPFKISSEN 
ME HR SEIN ! 





W-WO BIN ICH? 
WER BIN ICH, UND 
WAS SIND DAS FÜR 
BUCHSTABEN VOR 
MEINER NASE? 


GOTT SEI DANK, 
SIE LEBEN NOCH! 
ABER SIE LIEGEN 
AUF MEINER 
^ KATZE! 
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pe| MariogPäiinit^iiKdgrufe! 


I Fehlt Euch noch eine Geschenkid^? Wie wärejes denn mit dieser^ 
E Produziert eine Videopostkarte mit Mario Paint. Oder peppt Eure 
P Erinnerungsvideos auf, indem Ihr ibnen^inen Vor- oder Nachspann 
■jjmit Mari© Pciint verpaßt. Oder unterlegt die Bilder mit eiKr selbst- 
^komponierfen Mü^k. Das ist sicher ein Gesc^nk, über das sich auch 
jemand freut/der sonst schon alles hat. 


Wie wäre es, wenn die Einiädong zur Geburts¬ 
tagsparty demnächst per Video an Eure 
Freunde geht * gieich mit animiertem Laga- 
pian. Da kann sich niemand veriaufen. 


Hallo Marioi 


Und dann auf der Pa^, laBt ihr Eure Gäste 
mit Mario Paint Seibstporträts machen - das 
ist nicht nur ein RiesenspaB, sondern a7ch 
ein einmaiige s Souve nir. H *1 1 


Um einfach nur eine Videopost¬ 
karte zu machen, braucht Ihr 
lediglich zwischen TV und Super 
Nintendo Euren Videorecorder 
Zwischenschalten (siehe Skizze 
links). Wollt Ihr einen vorhan¬ 
denen Videofilm verschönern 
und/oder Musik und Sprache 
dazumischen, müßt Ihr einen 
2. Videorecorder und/oder ein 
Musikabspielgerät, auf dem Ihr 
den Sound und die Sprache 
aufgenommen habt, Zwischen¬ 
schalten (siehe Skizze rechts). 


Stereo A/V- 
Kobel 


l.VIdeorecorder 


Audio- 

Kdbel 


Im 1. Videorecorder steckt 
die Kassette mit Euren Mario 
Paint-Bildern. 


CD-Player oder 
Kassettenrecorder 


© 1992 Nintendo 


Und so wird’s 
gemacht: 




















































SUPER NINTENDO 
ENTERTAINMEmj 
k. SYSTEM ^ 


•v* n > 


Auf in die Stempelwerkstatt 


Glocke 


Tannenzapfen 


Wenn Ihr mit Stempeln arbeitet 
werden Eure Mario Paint-Kunst- 
werke sehr viel detailgenauer. 
Punkt für Punkt arbeitet Ihr einen 
Stempel aus^ den Ihr dann in Euer 
Werk einbauen könnt. Bis zu 15 
Stempel-Motive könnt Ihr spei¬ 
chern, so daß sich auch größere 
Bilder gut zusammensetzen las¬ 
sen. Am besten Ihr skizziert Euch 
den gewünschten Stempel vorher 
auf einem Blatt kariertem Papier> 
ähnlich einem Strickmuster. 


Weihnachtsbaum ' Kerzenleuchter 



tUf^olaiis 


Eindrucksvolle Effekte 


Daß Ihr die Weihnachtskarte für Eure 
Freunde auch als Zeichentrickfilm gestalten 
könnt, ist ja klar. Aber es gibt noch ein 
paar Tricks, wie Ihr das Tollste aus Eurem 
Mario Paint herausholen könnt. 


Wie im Hollywoodfilm: Am Ende Eures 
Mario Pa int-Kunstwerkes, laßt Ihr das Bild 
effektvoll verschwinden, indem Ihr einen 
der Radierer benutzt. Oder aber Ihr ver¬ 
ändert die Farben der Endsequenz und 
laßt sie immer schwächer werden. 


Ohne Drehbuch rühren Profi-Künstler 
keinen Finger. Nehmt Euch ein Beispiel 
und zeichnet Euch bevor Ihr beginnt erst 
einmal grob ein „Storyboard" auf. Das ist 
eine Art Drehbuch im Comic-Stil. Wenn 
Ihr Euch daran haltet, kann bei Eurem 
Mario Paint-Projekt eigentlich nichts mehr 
schiefgehen. _^ 


Das sieht absolut professionell aus: Ani¬ 
miert nur einen Buchstaben, verändert 
die Farben und Muster. Das ergibt einen 
Effekt wie eine blinkende Neonreklame - 
überaus eindrucksvoll. 


X’MASl 


Gut vorbereiten 


Flash-Effekte 
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Immer voll informierf 


Information ist das wichtigste Hand¬ 
werkszeug, das einem Bürger¬ 
meister zur Verfügung stehen muß. 

Zum einen helfen Euch dabei die deutschen Bild¬ 
schirmtexte und zum anderen Dr. Wright, ein erfahrener 
Stadtplaner, der so manch guten Rat geben kann. Auch die 
stets einsehbaren Statistiken tragen zur Aufklärung bei. 
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... ist nicht schwer. Bürgermeister sein dagegen sehr. Bei diesem Spiel 
baut Ihr Eure eigene Traumstadt und seid als regierender Bürgermeister 
für den reibungslosen Ablauf verantwortlich. Verkehrsstaus, Großbründe, 
Luftverschmutzung, Arbeitslosigkeit und viele andere Probleme machen 
aus Eurer Regierungszeit ein wahrhaft stressiges Unterfangen, (jk) 


Leben - Wohnen - Arbeiten 


Radioaktivität 


Was ist zu tun, wenn es in einem Kernkraft¬ 
werk zu einem verhängnisvollen Unfall kommt? 
Werdet Ihr damit fertig? 


Hoher Verkehr 

Ein Stau reiht sich an den 
nächsten. In der Rush-Hour gibt 
es regelmäßig den Verkehrs¬ 
infarkt. Habt Ihr richtig geplant? 


Kriminaiität 


Was mag die Gangster nur in 
Eure Stadt ziehen? Zieht das 
Casino diese Tunichtgute an? 


„Ausgeglichenheit" heißt das Rezept, wenn 
Ihr Euer Dorf zu einer Megametropole heran¬ 
wachsen lassen wollt. Macht Euch allerdings 
immer wieder auf Rückschläge gefaßt. 


Industrie, Verkehr und Kohlekraftwerke 
haben eine dichte Smog-Glocke über 
Eure Stadt gelegt. Was kann da helfen? 


Zu hohe Miefen _ 

So viel verdient keiner, um die teuren 

Mieten zu zahlen. Bevor die Leute aus 
Eurer Stadt flüchten, solltet Ihr dage¬ 
gen etwas tun. 














































Riesenärger in riesigen Städten 





Das ist genau die richtige Herausforderung für den erfahrenen 
Bürgermeister: Die Probleme einer A^ametropole in wenigen 
Jahren lösen. Eure Amtsvorgänger haben da einigen Mist gebaut. 
Werdet Ihr die Städte wieder unter Kontrolle bringen können und 
ihren endgültigen Untergang verhindern? 

Bern 1965 


Tokio 1961 


Die beschauliche Stadt in der 
Schweiz hat nie viel Wert auf 
ein effektives öffentliches Nah- 
verkehrssystem gelegt. Das 
Ergebnis: Das absolute Ver¬ 
kehrschaos, verbunden mit gra¬ 
vierender Luftverschmutzung. 
Krempelt die Ärmel hoch und 
versucht, eine neue Infrastruk¬ 
tur aufzubauen! 


Wie konnte es dazu kommen? 
Die großen Umweltprobleme 
der japanischen Metropole ha¬ 
ben ein riesiges Monster na¬ 
mens Bowser angelockt, das 
durch die Stadt stampft und 
verheerende Schäden anrich¬ 
tet. Haltet die zerstörerische 
Bestie auf! 


Boston 2010 


Detroit 1972 


Als die Automobilhersteller ihre 
Tore schlossen, kam die Arbeits¬ 
losigkeit. Und mit ihr die Stadt¬ 
flucht und eine extrem hohe 
Kriminalität. Eure Aufgabe ist 
es nun, diesen Problemen ent¬ 
schlossen entgegen zu treten. 


» USA 


Rio de Janeiro 2047 


In der brasilianischen Metro¬ 
pole mag dieses Jahr niemand 
an Karneval denken. Der 
Ozean hat alle Dämme gebro¬ 
chen und die Stadt versinkt im 
Wasser. Eine heikle und 
schwierige Aufgabe angesichts 
der hohen Bevölkerungsdichte. 


Die Kernenergie-Befürworter 
haben sich verrechnet und der 
Super-GAU ist Wirklichkeit ge¬ 
worden. Der Wiederaufbau der 
großen radioaktiv verseuchten 
Teile Bostons verlangt von Euch 
jede Menge Geschicklichkeit 
und Umsicht. 


San Francisco 1906 

Die ungeheuren Schäden, die 
ein Erdbeben angerichtet hat, 
in nur wenigen Jahren zu 
beheben, ist keine dankbare 
Aufgabe. Wird es Euch ge¬ 
lingen, San Francisco wieder 
zu einer blühenden Kulturstadt 
Kaliforniens zu machen? 


•siaoH ein«!» Artgri-f*# iMmr 
iii^O^ s sin<l 9romm ta&ia 
von L.ao vo9as zorsTörT. 
Dia Rasiaruno varauoKf 
zwar «fan Vorrat I zu var~ 
*ruaoHan9 aOar in Oar 
STaOT isf IansaT aina 
RaniK aus9aOroohan. 
SaiosT Oia harTnäoici9STai 
Spiaiar vartaaaan ihra 
Tisoha uno rannan um ihr 
L.ahan. t.ösoha zunäohaT 
Oia aroehränoa unO haua 
dann innarhalh oar 
njiohsTan to JTahra Oia 
S-TaOT wiaOar zu ainar 
MaTropoia au-ff 


Spezialitäten für 
Bürgermeister- 
Cracks 


In Las Vegas sind Ufos ge¬ 
landet. Könnt Ihr verhin¬ 
dern, daß Eure Stadt in die 
Hönde der Außerirdischen 
fallt? 

Free City - hier muß die 
Freiheit wohl grenzenlos 
sein! Noch nie konnte ein 
Bürgermeister so frei eine 
Stadt bauen. 
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Der komische Kauz 


Nicht gerade zum Totlachen^ aber äußert nervig, 
wird der komische Kauz in der Wüste werden, wenn 
man das Schild, an dem er wartet, entgegen der 
Aufschrift einfach rauszieht (natürlich macht man 
das - oder?). Hat man das Schild rausgezogen, 
verfolgt einen derTyp eine ganze 
Weile und nervt ohne Ende mit 
seinen Kommentaren. Ein Tip: 
dieser Typ öffnet die Verfolger- 
Truhe aus dem Haus der 
Schmiedel Eine leere Transport¬ 
flasche winkt dem Besitzer. 


THE LEGEND OE 


ceMa 


... für alle ambitionierten Zelda-Freaks wollen 
wir Euch nachfolgend in einer Übersicht kre¬ 
denzen. Ein bunter, üppiger Schmaus für Auge, 
Ohr und Lachmuskeln - voller Überraschungen 
und hilfreichen Tricks. Aber seht selbst! (ak) 


[~ Auf in den trickreichen Reigeij! 


Die verrückte Hühner-Attacke 

Welcher Stadtmensch ist sich schon der Gefahr 
bewußt, einer brütenden Henne das Ei zu entwen¬ 
den? Noch schlimmer ist es, nach einem Huhn 
zu schlagen, denn dann hat 
man die gesamte Hühner- 
Verwandtschaft am Hals. 

So geschieht es in Zelda 3 - 
A Link To The Post, wenn 
man sich zu der wagemu¬ 
tigen Aktion versteigt, nach 
einem Huhn zu schlagen - 
der Hühner-Punk geht ab! Q 


Wagt es nicht, zu oft und aus¬ 
dauernd ein einzeines Huhn zu 
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Tierisciie l^ldgesci^fte 


Am Sumpf kann Link einen 
Fisch fangen und bis zu einem 
Händler in Kakariko tragen. 
Dort bekommt er Geld dafür. 
Außerdem kann der gewitzte 
Link in der südöstlichen Höhle 
hinter einem Stein eine Gol¬ 
dene Biene mit dem Schmet¬ 
terlings-Netz in eine leere 
Flasche sperren und beim 
Händler zu Geld machen. 



Mit dem Rsch auf dem Weg 
zum Händler sollte sich Link 
vor Angriffen in acht nehmen. 


Link hat die Goldene Biene in 
der südöstlichsten Höhle ge¬ 
funden und in eine Hasche ge¬ 
sperrt. 


Schitze vom Spring-Monster im Grünen! 



Und hurtig wird das Schwert 
geschwungen, das Monster- 
Erschrecken ist gelungen. 


Was hat man als durchgeknalltes Sumpf-Monster schon 
den lieben langen Tag zu tun, als einfach rumzuhüpfen. 
Öde sowas. Link 
hat da so eine 
Idee und mäht mit 
seinem Schwert 
genau das Gras 
direkt unter dem 
grünen Spring- 
Monster. Und 
siehe da: Rubine 
in Hülle und Fülle. 


Das Reden im Walde! 

Frage: Warum ist es im Wald 
so still? Antwort: die Bäume 
brauchen ihren holden Atem 
für das Wachstum der Blätter. 
Und warum redet ein Baum am 
Eingang des Skelett-Waldes 
mit Link? Nun, der Baum steht 
da schon seit hundert Jahren 
und langweilte sich, bis Link 
dagegen rannte. So eine Über¬ 
raschung, dachte sich der Baum 
und plapperte munter los. 


Versteckt mit voiten Taschen! 

Ab und an begegnet Link Felsen und Sträuchern, 
die sich bewegen. Nicht draufhauen, sondern 
hochhebenI So mancher Schatz materialisiert 
sich kurz darauf in 
Form von kostbaren 
Rubinen. 
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Die gute Fee als Putzfrau! 


ueii, 


Diesen Trick kann Link Jedes- 
mai wiederholen, wenn er... 


Link hat sich schon immer 
gewundert/ warum die 
Frau andauernd den Hof 
vor ihrem Haus fegt. Link 
hat ein Einsehen und be¬ 
stäubt sie mit Zauberpul¬ 
ver/ und siehe da: Sie ver¬ 
wandelt sich in eine Fee. 




...■■■ wa« ■■■»« ifvii« uii« 

herauskommt. 






Beim Haus des Schmieds 


y^^^An der Schmiede 
/ sollte Link mit dem 

^ Hammer auf den Holz- 
pfropf schlagen und in die 
Höhle gehen. Dort muß er 
Zauberpulver auf die grünen 
Hände stäuben und bekommt 
dafür doppelte Magie. 


Mit Eisstab und Hammer! 

Nahe der südöstlichen Höhle/ in der 
Link die goldene Biene hinter einem 
Stein finden kann/ wuseln rote/ putzige 
Tintenfische durch die Gegend. Hinter 
ihnen verbirgt sich ein magisches Ge¬ 
heimnis in Flaschenform. Link muß einen Tintenfisch mit dem 
Eisstab frosten und dann mit dem Hammer draufhauen - 
autsch! Jetzt erscheint eine Magie- 
flasche - wer hätte das vermutet/ 
^ hm? 


Feuerfeen verwandeln sich in Gute 
Feen, wenn man sie mit Zauber¬ 
pulver benetzt. 


Zauberpuiver 

Link nehme das, dem Helden 
zugeneigte Zauberpulver in 
seine holden Heldenhände 
und bestäube hurtig die ro¬ 
tierenden Feuer-Feen 
oder den elektroschok- 
kenden Gurkenmen¬ 
schen. Die Feuerfeen 
verwandeln sich in liebe 
Feen/ der Gurken¬ 
mensch quasselt ob des 
Pulvers munter los. 


I 
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SUPERNINTENDO 
ENTERTAINMENT. 
^ SYSTEM A 


Link, der Bienen-BabysHterl 


Wozu Bienen nicht alles taugen: Sie machen Honig, 
bestäuben die Blumen, stechen vorlaute Bären in 
die dicke Schnauze, und lassen sich von Link in 
eine Flasche gesteckt auch zu Geld machen. Noch 
eines fehlt: Link sollte 
mit seiner Biene in der , 

einem End- 


Flasche zu 
gegner gehen und die 
Biene dort freilassen. Bei 
bestimmten Endgegnern 
v/ird sie ihm behilflich 
sein. 


Nicht nur für die Tennis-Fans eine heiße 
Nummer: Der Volley-Return gegen Agah- 
nims brenzlige Feuerbälle. Zu diesem 
Zweck muß Link das Schmetterlings-Netz 

- Hand neh- 

I anflie- 

il [ genden Feuerbälle ge- 
Agahnim zurück- 
schlagen. Agahnim ist 
so etwas einfacher zu 
besiegen als mit dem 
Schwert. 


Volley-Return mit Schmackes gegen Feuer¬ 
bälle. 


DerTausend-Füße-Mann 


Er ist schnell, sehr schnell, so schnell, daß Link 
ihm unmöglich folgen kann: Der Mann aus 
Kakariko, der immer blitzschnell vor Link reiß- 
aus nimmt, als würde sein Kittel lichterloh 
brennen. Mit den ^ ^ ,, 

' Pegasus-Stiefeln (g. w iT 

wird aber auch Link das ge- f j 

wisse Extra schneller und sollte 

nun den Mann einholen. Sollte _ ^ 

dies gelingen, verrät der Ren- 
ner Link ein nettes, aber nicht 

so neues Geheimnis. r—k 


nOOt < a r>ocM c r c « 
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„Hallo Leute, ich bin’s, 
Mario. Ihr wißt schon, der 
Super-Klempner mit Ner¬ 
ven aus Stahl. Die Jungs 
und Mädels von der Club 
Nintendo Redaktion haben 
mich gebeten, noch einmal 
genau zu beschreiben, wie 
es damals war, als ich auf 
dem kürzesten Weg in 
Bowsers Burg marschiert 
bin und dem Kerl die Luft 


herausgelassen habe." (mm) 


Der kürzeste Weg zu Bowser 


^1 

( 


1 


l 


Tja, einige von Euch haben 
sicher Wochen gebraucht, 
bis sie endlich den König 
der Koopas herausfor¬ 
dern konnten. Wege, um zu 
Bowser zu gelangen, gab 
es viele. Hier der Kürzeste: 





Yoshisliisel2 

In dieser Stage trifft Mario 
seinen Kumpel Yoshi zum 
ersten Mal. Zusammen mit 
dem kleinen Krötosaurus 
macht er sich auf den Weg 
in die nächste Stage. 



StwimiWMl) 

Mario greift nach den Ster¬ 
nen. In dieser ersten Ster¬ 
nen Welt muß Mario mit 
Hilfe des Schlüssels den 
Zugang in die nächste Welt 
finden. 





■N 


! 
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YoshblnselS 

Nur gut, daß es hier die 
schwingenden Plattformen 
gibt. Doch allzu beschwingt 
sollte Mario die Sache auch 
nicht angehen. Denn wer 
hier fällt, fällt tief. 



Sternen WMt 2 

Auch hier gilt es wieder 
einen Schlüssel zu finden. 
Mario gelangt zu ihm, wenn 
er unter der Röhre durch¬ 
taucht und weiter nach 
rechts schwimmt. 

^ - II BW 



V_y 


Yeshislnsel4 

Diese Stage sollte Mario am 
besten mit Yoshi betreten. 
Dem Dino machen die Geg¬ 
ner im Wasser dank seiner 
stah Verstärkten Springer¬ 
stiefel nämlich nichts aus. 



Sternen WritS 

Zuerst den P-Block auslösen, 
damit Lakitu Münzen wirft. 
Dann Lakitu mit einem Block 
abschießen und schließlich 
aufdessenWolke nach oben 
fliegen. 



V_y 
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Der Herbst bringt neue Gegner 


Wenn Ihr die Special Welt heil 
überstanden habt, landet Ihr in 
Yoshis Haus. Allerdings hat sich 
dann im Dinosaurierland so eini¬ 
ges verändert. Und das nicht nur 
farblich. Es ist Herbst geworden 
und Mario begegnet Koopa- 
Kröten, die sich eine Mario- 
Maske aufgesetzt haben und 
Piranha-Pflanzen, die plötzlich 
zu Kürbisköpfen geworden sind. 


( -N 

Iggysfesiwm 

Hier stattet Mario Iggy 
Koopa einen kurzen Besuch 
ab. Der abgefahrene Punk- 
Rocker würde doch nichts 
lieber tun, als Mario zu 
ärgern. 



r 




Sleni«ii\llhlt4 

Um an den Schlüssel zu 
gelangen muß Mario ein 
Cape dabei haben. Sonst 
schafft er's nicht, den Block 
zu betätigen, in dem sich 
der Schlüssel befindet. 



Vs_/ 


Domit Biene I 

Um zum Donut Rätsel 1 zu 
kommen, muß Mario fliegen 
können, und dazu braucht 
er das Cape. Kurz vorm 
Ziel hochfliegen, Schlüssel 
schnappen und raus. 




Von der vierten Sternenwelt 
aus kommt Mario direkt 
zur Vordertür von Bowsers 
Festung. Nun heißt es küh¬ 
len Kopf bewahren, denn 
Bowser wartet schon. 
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DemitKilselMiiis 


Zwei Ausgänge stehen hier 
zur Verfügung. Mario muß 
den benutzen, der an Maxi 
Buu Huu vorbeiführt. Dieser 
führt in die Sternenstraße. 




Der Trick, um an den Schlüs¬ 
sel zu kommen: Mario darf 
den P-Block nicht sofort akti¬ 
vieren, sondern muß ihn erst 
mit nach rechts nehmen und 
ihn dann aktivieren. 





































































Spaß geht weiter! Das Club Nintendo BEST OF 
zin ^r nur ein kleiner Vorgeschmack... 






Na sowas! Ihr seid schon auf der 
feite und habt unser Club 
Niniendo iE^ OF Mogazm durchge¬ 
lesen!? Wir hoffen, daß Eucl^die Leh- 
tßre genauso viel Spaß gemacht hat, 
wie- ans, als wir diese Seiten zusam¬ 
mengestellt haben. 

Außerdem möchten wir Euch gratulie¬ 
ren: Ihr seid sdion auf dem besten 
W^, richtige Nintendo-Profis zu 
wenden! ‘fei! alle Infos, Tips, Tricks 
und Hintergrundgeschichten, die wir 
Euch in diesem Club- Nintendo BEST 
OF Magazin präsentiert haben, stam¬ 
men aus dem „Club Nintendo Ma¬ 
gazin", dem weitbesten Videospiel- 
Magazin, wenn es um Nintendo- 
Spielegeht. ^ 

^. Die gute Nachricht gleicii' vorweg: 
Das Club Nintendo Magazin erscheint 
alle zwei Monate und Ihr könnt es in 
jedem „Nintendo Club Center" gratis 
bekommen. Auf 76 prall gefüllten Sei¬ 
ten könnt Ihr Euch die neuesten Tips, 
die heißesten Tricks und die aktuell¬ 
sten Informationen Ober Nintendo- 
Spiele ins Haus holen. Und sollte Euch 
einmal der Weg zum nächsten Nin¬ 
tendo Club Center zu weit sein, haben 
wir eine gute Nachricht für Euch: Das 
Club Nintendo Magazin gibt es auch 
als Abo-Paket mit einem wertvollen 
Überraschungs-Geschenk nur für Club 
Nintendo Mitglieder. Näheres zum 
Abo könnt Ihr in jedem aktuellen Club 
Nintendo Magazin nochlesen. Worauf 
wartet Ihr also fiocK, wenn Ihr bei 
Nintendo-Spielen mit an der Spitze 
fiein^follP Besorgt Euch einen Baby- 
Euer Super Nintendo 
den Game Boy iv eine 


sichere Schublade und wagt den Schritt 
vor die Tür in eine neue Dimension, 
ft^ilt Euch: Das Club Nintendo Atoga- 
zin ist heiß begehrt! 


■ittendo inagazin: 


Neben Tips, Tricks, Hlntergrundinfor- 
mationen, abgefahrenen Comics und 
den neuesten Infos zu Spielen aus der 
Nintendo Weit, bietet das Club Nin¬ 
tendo Magazin auf 76 Seiten jedem 
Nintendo-Fan die Möglichkeit der Mi^ 
gestahung: Beteiligt Euch mit Leser¬ 
briefen, eigenen Zeichnungen, lusti¬ 
gen Fotos oder tollen Tricks, die Ihr 
selbst herausgefunden habt. Daruber- 
hinaus erfahrt Ihr viele Neuigkeiten 
über geplante Spiele, neue Entwick¬ 
lungen, Wettbewerbe, Veranstaltungen 
und findet Erklärungen zu den wich¬ 
tigsten Fragen rund um Nintendo. 


|iite"do^iüP 


t/ 


Der Nintendo Club Center ist eine 
besondere Einrichtung, die Ihr bei vie¬ 
len Händlern finden könnt. Dort 
bekommt Ihr das Club Nintendo 
Magazin gratis. Wenn es Euch also 
nach den neuesten lnh>rmationen 
gelüstet, schaut in einem Nintendo 
Club Center vorbei und besorgt Euch 
eine druckfrische Ausgabe. So könnt 
Ihr immer mitreden, wenn es um Nin- 
tendo-Spiele und neue Entwicklungen 
geht. Der Nintendo Club Center ist für 
echte Nintendo-Fans immer einen 
Besuch wert. 
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